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Editorial 

E N este momento tenemos motivos de sobra para considerarnos 
mayores en todo sentido. En primer lugar por haber cumplido con 
la confianza depositada por nuestros amigos suscriptores, luego 
por el i'mpetu de la renovación de sus suscripciones “-que va más allá 
de nuestras predicciones—, y finalmente por la aceptación generalizada 
de los últimos Catálogos de MUNDOATARI, que permiten distribuir 
a cualquier punto de nuestro territorio las múltiples posibilidades 
del computador ATARI. 

Para ustedes, amigos jóvenes, unas palabras sinceras de agradeci- 
miento por su confianza al favorecernos en los productos y promociones 
que periódicamente se programan para que su tiempo libre sea 
compartido con su computador amigo y que su hogar sea un lugar de 
esparcimiento y recreación al proporcionársele regularmente y a bajo 
precio los mejores juegos de! mercado. 

Para los padres y adultos del hogar, MUNDOATARI inicia una 
serie de artículos déstinados a dar a conocer las potencialidades ocultas 
del computador, con el uso de la diversidad de programas utilitarios 
disponibles en nuestro Catálogo. Vean al respecto: Music Painter, 
Manejo del Directorio del SOC, DOS Instantáneo, Convertidor de Modos 
Gráficos, Syngraph, Synstat, Planetarium, Kyan Pascal, etc. 

Para los amigos mayores o menores, interesados en novedades en 
JUEGOS, nuestra última sección LO NUEVO traerá descripciones de 
los más recientes juegos disponibles en forma permanente por su revista 
amiga. Este mes iniciamos además un nuevo concurso que será la 
sensación de esta temporada, al proporcionar a algunos afortunados 
lectores uno de los nuevos equipos de Video-juegos ATARI, manejados 
con pistola, que es el motivo central de esta portada. 

Con estas novedades iniciamos nuestro segundo año en su compañía. 


Su editor 
Iván Gjurovic M, 

* , 
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Controlando 


casetera 



En este número responderemos /as preguntas pen- 
dientes del mes pasado. 

— ¿Cómo usar ef último carácter de /a pantalla? 

La línea 30245 tiene como función evitar que 
se ingrese más caracteres que los 960 del modo 0. 
Si quiere apreciar la diferencia puede eliminar di- 
cha I ínea antes de ejecutar el programa. 

Esa misma línea, por su diseño, impide es- 
cribir información en la última posición. Pero si 
usamos un sencillo truco podemos forzar esta 
acción. , 

Escriba la palabra "FIN" en la última línea, 
cerca de! borde (fig. 1), luego retroceda el cursor 
antes de la palabra FIN y presione las teclas 
CONTROL e INSERT para "empujar" la palabra 
hasta ocupar la última posición (fig. 2). De esta 
forma se resuelve el problema. 
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CASETE: continuación 

/ 


— ¿Cómo limpiar la pantalla paralela? 

El programa limpia sólo la pantalla de modo 
0 r que es donde aparecen los mensajes. Esto tiene 
relación con la localización de inicio de pantalla 
(89). 

Digite en directo: 

POKE 89, P -4: ? CHR$(125) 

¿Qué pasó con la pantalla? Ha desaparecido 
la pantalla paralela, la del modo 0 y también la 
Lista de Despliegue. En consecuencia la pantalla 
quedó en blanco. Al presionar RESE T se recupera 
la pantalla de modo 0. 

Para incorporar el borrado al programa debe 
digitar las 2 lineas siguientes: 

30010 L = 5 + PEEKÍ560) + PEEKÍ561) * 256: 

P = PEEK(89) 

30015 POKE 89, P - 4: ? CHR$(125): GRAPHICS 

0; POKE 82, 10 

— ¿Cómo evitar la palabra READY cuando se 

ha cargado una pantalla desde el casete? 

El problema se origina, porque el programa 
edita todo el diseño en ¡a pantalla de modo 0. 
Por lo tanto, al terminar comunica en la misma 
pantalla que está listo (READY). 

Una solución práctica es realizar la edición 
en la pantalla paralela y luego volver al modo 0 
para terminar. 

Incorpore estas líneas a su programa para 
aplicar esta solución: 

30570 E = PEE K (88) + (PEEKÍ89) - 4) * 256: 

POKE L, P - 4: FOR X = 0 TO 959: GET 4$, C: 

POKE E +X, C: NEXT X 

30590 CLOSE 4 5: POKE 89, P: POKE L. P 

Pero ahora sólo se ve la palabra READY (?!). 
No se preocupe, porque su pantalla está intacta. 
Para verla debe digitar: 

POKE L, P — 4 

Ampliando esta técnica podemos cargar una 
pantalla en cualquier parte de la memoria (de 
acuerdo a la capacidad disponible), usando siem- 
pre múltipíos de 4: 

E = PEEK(88) + (PEEKI89) - 8) * 256 

... - 12) * 256 (etc.) 

De este modo las pantallas estarán siempre 

disponibles para ser desplegadas mediante fa ins- 
trucción: 

POKE L, P - 4 

POKE L, P - 8 

POKE L, P ~ 12. etc. 

Hasta el próximo número cuando tratemos 
otro interesante tema de utilidad para la casetera.# 


Del Catálogo MUNDO ATAR!. 

VACIADOR DE PANTALLA 

En el Catálogo del número anterior de MUN- 
DOATARI figura el utilitario en casete llamado 
VACIADOR DE PANTALLA (UCA-010), del cual 
aprovecharemos de comentar algunas caracte- 
rísticas. 

El objetivo del programa es almacenar en ca- 
sete y recuperar posteriormente cualquier panta- 
lla creada con su ATAR! en los modos 1-15, 

Características: 

1. El programa esta estructurado como subru- 
tina grabada con la instrucción LIST"C:''. 
Por lo tanto se debe cargar con ENTER"C: f ' 
y se puede combinar con cualquier otro pro- 
grama en memoria. 

2. Sirve para todos los modos gráficos entre el 
1 y el 1 5, efectuando automáticamente los 
cálculos relacionados con el requerimiento de 
memoria de cada modo. 

3. Tiene configuración compacta, para ocupar 
el mínimo de memoria. 

4. Graba y carga la información a través del 
CIO (Central Input/Output} y con IRG cor- 
tos, para agilizar la operación. 

5. Es compatible con el programa de Lápiz de 
Luz ATARI GRAPHICS. Con otros programas 
similares (KOALA y ATARI ARTlST) debe 
usarse previamente el Convertidor para trans- 
formar la información de las pantallas en tipo 
normal, no compactado. 

En general este programa es muy útil para 
quien desarrolle programas que aprovechen las 
ventajas de la casetera, ya sea para economizar 
memoria o para reducir la extensión de ellos. 


Del l^so y análisis de este programa se obtiene 
además un mayor conocimiento de! manejo de 
los modos gráficos y de la memoria. 
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□ominando la 105Q 


Una de las características particulares del 
ATARI 130 XE y el RAMDISK, es la carga del 
Sistema Operativo del Disco én el banco secun- 
dario. 

¿Cómo emular esta situación en un ATARI 
800 XL, para mantener residente en memoria 
el programa BASIC? 

La columna Dominando la 1050 proporciona 
este mes la respuesta con este interesante pro- 
grama. 


180 ORES tti^.S/'&líSNrTCH.OBJ" 

U0 T8AP 266 
126 R£ft& Z 
136 PUT «1,2 
146 GOTO 126 
266 GLOSE tti 
210 STOP 

1666 DATA 255,255,6,64,57,64,16?, 8,141 
#14 

1616 DATA 212, 126, 163,6,141, 9, 212, 173, 
1,211 

1626 BATA 41,254,141,1,211,162,8,189,1 
24,29 

1930 DATA 157,8,224,232,288,247,238,23 
,64,238 

1840 DATA 26,64,173,23,54,281,52,288,2 
32,173 

1650 DATA 1,211,9,1,141,1,211,169,64,1 

41 

1960 DATA 14,212,88,96,226,2,227,2,6,6 

4 

1870 DATA 115,24,117,24,160,1,96,247,2 
3,249 

1880 DATA 23,76,117,32,76,23,143,23,16 


9,0 

1696 DATA 141,14,212,126,141,8,212,173 
, 1,211 

11B8 DATA 41,254,141,1,211,169,29,141, 
167,23 

1110 DATA 141,114,23,169,224,141,111,2 
3,141,118 

1128 DATA 23,162,8,189,124,29,168,189, 
6,224 

1130 DATA 157,124,29,152,157,6,224,232 
,208,239 

1148 DATA 238,167,23,238,111,23,238,11 
4,23,238 

1150 DATA 118,23,173,167,23,281,52,288 
,218,76 

1160 DATA 66,25,63,25,82,25,76,70,23,1 
73 

1178 DATA 1,211,9,1,141,1,211,169,64,1 
41 

1180 DATA 14,212,88,160,1,96,0 


Digite cuidadosamente y salve posteriormente 
en un disco con la instrucción: 

O: RAMDISK 

Ahora ejecute el programa, con lo que se crea 
en disco un programa: 

D: SWITCH.OBJ 

Digite DOS (debe contenerlo el diskette que 
se encuentra en la Unidad de Disco). 

Seleccione la opción L y digite: 

SWITCH.OBJ 

según indica la foto siguiente: 
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DISKETTE: continuación 



t>, ARCHX 


r-¿iRft MENU 


Ahora presione la letra 8 y RETURN, y digite 
el siguiente programa BASIC. 


286 FOR N-i TO 10 
210 PRINT "NOMBRE 
226 INRUT ITEMS 
246 NEttT N 

¡ , 

A continuación llame a! DOS. Digite: DOS. 
En un ATARI 800 corriente nuestro segundo 
listado debiera desaparecer. Pero,., ¡oh sorpresa! 
al digitar B (retornar al BASIC) nuestro programa 
se encuentra todavía en memoria (listado 2)# 



Para nuestros amigos avanzados en el lenguaje 
ASSEMBLER o en el uso práctico de las rutinas de 
función USR dedicamos esta columna. 


Ustedes han visualizado que el método para 
localizar el programa objeto en memoria se trata 
de un ciclo que utiliza la instrucción POKE para 
introducir el valor del código en una localización 
de memoria. 

Este mes tenemos una solución elegante: 

— Usar una rutina de máquina para pasar ios 
valores desde una línea de DATA hacia las 
localizaciones de memoria deseadas, y a 
gran velocidad. 

Digite para ello el listado siguiente, o bien, 
utilice el disco o casete de programas de este mes. 

Los parámetros son los siguientes: 

PLAN : primera línea de DATA a mover. 

NLDA : número de líneas de DATA. 

LOC : localización de memoria de destino. 

El formato de uso es ei que sigue: 

Y = USR((PKR$),PLAN, NLDA. LOC) 

Y= USR ((PKR$), 1000, 2, 1536) 

En el ejemplo las líneas 10, 1000 y 1010 sig- 
nifican lo siguiente: 

10 : la línea de llamado 

1000 : número inicia! de línea a mover. 


2 : número de I íneas 

1536 : localización de destino. 

Otras aplicaciones de esta rutina se refieren 
a mover datos a las áreas de Player Missiles, o 
bien, de Set de Caracteres. 

La rapidez de inicial ización vale la pena. 


MP| fN)Cí rMSPiKI 


KG0iK*i fLLí-d 


2 DIM PKR$(216) 

3 PKR$ ti. 72) ='13hhSMifrhtó* hlKWM 

K0EM1E1 nstm H33M2 JWffl 

4 PKRS C73 , 144? ="H3B, > H3 0*3*1 

[Z27? eawiraMEi dnaaEsiy r aasafr 

5 PKR5íl45 # 216K'^|^8l!ffl0í3Si^qI^ 

6 F0R L-l T0 3: RE00 P:REftD D: PKR$ íP,P) 
=CHR$(D) : NEXT L 

7 DATA 06,155, 91,155,181,155 

0 REM MAKE Bffi5=0RIMERA ÍIMEA 0 {&0VER 
CONNUMERO DE LINEAS DATA , IBIM -LOC 
ALIGACION MEMORIA DESTINO 

9 REM LLAMADO: U-USfi CADR (PKR$) , PLAN, NL 
DA, LOO) 

10 U=I1SR(ADR(PKR$) ,1000,2,1536) 

1808 DATA 216,104,104,133,269 
1016 DATA 104,133,268,104,104 
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APLICACIONES 





Una rutina necesaria para sus programas de apli- 
cación es el ordenamiento alfabético de listas. 
Un buen programa debe realizarlo en forma co- 
rrecta y rápido. 



1 A partir de hoy usted dispondrá de esta he- 

rramienta, con una subrutina de ordenamiento 
que recurre al algoritmo recursivo Quick. 

T 

El utiliza 2 punteros: 

I UP : arriba 

i DOWN : abajo 

Para sus programas utilice la subrutina de las 

líneas 30.000 a 30.950. 

Digite cuidadosamente el siguiente listado: 


3018B REH INICIALIZA RUTINA 
38118 IF INIT-1 THEN RETU8N 

30128 INim 

30130 DIH STQRAGEí (HEHALLQCATI0H3 , ITEH 

$ ÍHAXSIZE3 , PIV0T$ IMAX5IZE3 

30140 DIH 5TftCKC18B # 2 ) jPOINTERS CMAXNQ j 

2) 

30145 LET P0INTERSC8,2I=0 

38150 RETURN 

38200 REH 

38210 NUKITEHS-0 

38228 RETURN 

38380 REH 

38310 IF LEN IITEH$3=8 THEN RETURN 
38320 IF NUHITEM5=HAXN0 THEN PRINT "IT 
EH5 C0HPLET05 “i RETURN 


38338 IF P0INTER5 ÍNUHITEHS, 2) +LEN CITEH 
$1 > HEHALL0CATI0H THEN PRINT "HHE'MRETU 
RN 

30340 NUHITEH5=NUHITEHSU 

30358 LET P0INTER5 ÍNUHITEH5, 1) -P0IHTER 

5 (HUHITEH5“1 j 2) +1 

30360 LET P0INTER5 (NUHITEHS f 2) =P0INTER 
5 (HUHITEH5-Í , 2) +LEN CITEH$3 
30378 5T8RAGE$ (P0INTERS (NUHITEM5, 13 ,PÍ? 
INTER5 tHUMITEMS, 2) 3 =ITEH$ 

30380 RETURN 
3O408 REH 

30410 IF I TEMIO) NU HITE H5 0R ITEHNOU T 
HEN PRINT "NO 5UCH ITEM" ¡RETURN 
38420 ITEH$=5T8RAGE$ (P0INTER5 flTEHNO , 1 
3 , P0IKTER5 CITEHNDj 2) 3 
38430 RETURN 

38580 REH QUICK ROUTINA 

38518 IF RUHITEH5<2 THEN RETURN 

38528 5P-1 

38530 STACK (1,13=1 

30548 5TACK (1,23 -NUHITEH5 

38558 IF 5P=0 THEN RETURN 

30568 UP=5TACK(5P,13 

30578 D0VM=5TACK (5P, 23 

30588 5P-SP-1 

30598 IF UP=D0HN THEN 38550 

30608 PIU8T$=5T8RAGE$ (P0INTER5 (UP, 13 , P 

0INTER5CUP, 2)3 

30618 U5=UP 

38628 D 5= DOWN 

38630 UP=UP*1 

38648 IF 5T0RAGE$(P0IHTER5(UP, 13 ,P0INT 
ER5 (UP, 23 3 )PIU0T$ THEN 38680 



I 
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38658 IF UP=DOHH THEN 36799 
36660 UP-UPH 

i 

30670 COTO 30646 

30686 IF STORAGES (POINTERS CDOHM , 11 , PÜI 

NTERS (DOW, 2} ) <PIV0T$ THEN 30726 

30690 IF UP-DOHN THEN 3879B 

30700 D0MN=DOHN~1 

30710 GOTO 30686 

30726 T£NP=P0INTERS(UP,11 

36730 LET POINTERS CUP , 1) =PÜINTERS(OÜHN 

36740 LET POINTERS (0OHN, 11 =TEHP 
3B760 TEHP-P0INTER5CUP, 2) 

30768 LET POINTERS CUP, 21 -POINTERS CDQMN 
,21 

30770 LET POINTERS (DOHN, 21 =TEMP 
36780 GOTO 30660 

36790 IF ST0RftGE$ (POINTERS CUP, 11 , POIMT 
ERSCÜP, 21l)PIV0T$ THEN UP=UP-1 
3080B TEMP-P0INTER5 CUP, 11 
30010 LET POINTERS CUP, 11 =POINT£RS CUS, 1 
1 

30820 LET POINTERS CUS, 11 =TEMP 
30830 TEMP-P0INTER5 CUP, 2) 

30848 LET POINTERS CUP, 2) =POINTERS CUS, 2 
1 

30850 LET POINTERS CUS, 21 =TEMP 
30860 IF U5>UP-i THEN 38988 
30870 5P=SPU 
36880 STOCK CSP, 11 -US 
• 38898 STOCK CSP, 21 =UP-1 
38908 IF UPM>DS THEN 30560 
38910 5P=5P+1 
30928 STACKÍ5P,11=UPU 
38938 STOCK CSP, 21 =DS 
38940 GOTO 3056B 
30958 RETURN 


Salve este programa con las instrucciones: 

LIST "D:" (diskettera) 

LIST "C:" ( casete ra) 

Utilicemos en forma práctica esta rutina con 
el siguiente listado: 


140 HAXN0=20 
150 MAXSIZ£=40 

160 HEMALLOCATXON=MAX?ÍO*MAXSIZE 
176 G05U8 30108 
185 GRAPHICS 0 

198 PRINT "DIGITE 18 NOMBRES 11 

208 FOR N=1 TO 10 

210 PRINT "HOMBRE tt";Nj 


220 INPUT ITEH$ 

230 GOSUB 30388 
240 NEXT H 
255 PRINT 

260 PRINT "NUMERO DEL ITEM A VER "J 

270 INPUT ITEMNQ 

280 GOSUB 38400 

298 PRINT "ES: "í ITEMS 

310 GOSUB 30586 

323 PRINT 

325 PRINT "SU LISTA EN ORDEN ALFABETIC 
O 

338 FOR ITEMNG=i TO NUHITEHS 

340 GOSUB 38400 

356 PRINT ITEMNQ;" - ITEMS 

360 NEXT ITEMNQ 

375 PRINT 

380 PRINT "AHORA ORDEN INVERSO 

396 FOR ITEMM0-NUMITEM5 TO 1 STEP -I 

400 G&SUB 3040O 

410 PRINT ITEMNOJ"- «¡ ITEMS 

420 NEXT ITEMNQ 

440 PRINT "REPITE ? EC11 SI C2) N01 

II* 

4 

450 INPUT AGAIN 

468 IF AGAIN-2 THEN 498 

470 GOSUB 38280 

480 GOTO 185 

506 END 


Agregue al listado 2 el listado anterior median- 
te las instrucciones: 

ENTER "D:" (diskettera} 

ENTER "C:" (casetera) 

Al ejecutar el programa aparece la siguiente 


pantalla: 



A continuación digite 10 nombres y seleccio- 
ne el número del Ítem a utilizar. 


Rápidamente actúa la subrutina del Quick y 
en pantalla aparecen sus listas ordenadas. • 


8 


MUNDO ATAR I 









% 


ASSEMBLER 


Directo 



B502 


Este mes presentamos un resumen con fas princi- 
pales instrucciones y recomendaciones para usar 
e! ASSEMBLER EDITOR. 

Como se ha explicado, ef ASSEMBLER con- 
siste en 3 programas unidos , que se conectan para 
producir eficientemente un programa en lengua- 
je de máquina: 

a) Editor 

b) Ensamblador 

c) Ejecutor 


A. EDITOR: 

Permite crear instrucciones ( líneas de progra- 
ma en un formato característico. 

Una línea puede contener hasta 5 elementos, 
algunos de ellos son opcionales (fig. 1 ) . 

1. Número de línea: con valores comprendidos 
en el rango de 0 a 65535. 

2. Señal (LABEL): es una referencia que sirve 
para direccionar hacia esta línea en alguna 
instrucción. Entre el primero y el segundo 
campo debe existir un espacio, 

3. Código mnemónico: es una instrucción de 3 
letras que corresponde a un código numérico. 
El computador lo interpreta como la opera- 
ción a realizar. En el ejemplo, LDA - cargue 
el acumulador con el siguiente valor. 

El significado de los códigos y sus aplicacio- 
nes no están contemplados en este artículo. 


ELEMENTOS DE UNA LINEA ASSEMBLER 

Número de li'nea 

Señal ILabel) 

Código numérico 

Tipo direccionamiento 

Comentarios 



CIC 

LDA 

#50 

; ATENCION 


Fig. 1 


4. 


Tipo de direccionamiento: campo opcional, 
pues existen instrucciones de 1 byte. 

En el ejemplo, 4 40 ~ número decimal que 
debe ser cargado en el acumulador. 


NUM 1 
NUM 20, 1 


5. Comentarios: descripción que sirve para orien- 
tar al programador. Está precedida por punto 
y coma y no es ejecutable. 

% 

A. 1 COMANDOS DEL EDITOR 

NEW Limpia la memoria. Borra el programa fuen- 
te que reside en la memoria. 

DEL Borra líneas de programa entre un rango de- 
terminado. 

DEL 80 Borrra ia linea 80 

DEL 80, 100 Borra las líneas entre la 80 y la 100. 

NUM Edita el número de la línea siguiente, faci- 
litando ai programador ese trabajo. 

NUM Edita el número siguiente con un in- 

cremento de 10. 

El próximo incremento es 1 . 

A partir de ia línea 20 incrementa el 
número en uno. 

REN Renumera las líneas de un programa fuente, 
de acuerdo a parámetros. 

REN Renumera las líneas de 1 0 en 1 0. 

REN 100, 5 Renumera las líneas a partir de la 100 

con incremento de 5. 

FIND Encuentra un string específico en programa 
fuente. 

FINDATARI Encuentra la primera palabra ATARI 

en el programa fuente. 

FIND ATARI, A Encuentra todas las palabras ATA- 

Rl del programa fuente, 

FIND ATARI, 30 Idem, sólo en la línea 30. 

FIND ATARI, 30, 100 Encuentra la primera pala- 
bra ATAR! que aparezca entre las lí- 
neas 30 y la 100. 

REP Reemplaza un string por otro en el programa 
fuente. 

REP UNO, DOS Reemplaza la primera palabra UNO 

por DOS en el programa fuente. 

REP UNO, DOS, 30, 100 Reemplaza la primera pa- 
labra entre las líneas 30 y 100. 

REP UNO, DOS, A Reemplaza todas las palabras 

UNO por DOS. 

REP UNO, DOS, 30, 100, A Reemplaza todas tas 

palabras entre las líneas 30 y 100. 
REP UNO, DOS, 30, 100, A, Q Da la opción de se- 
leccionar el reemplazo. Digite V para 
el caso afirmativo. 
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A. 2 COMANDOS PARA EDITAR PROGRAMAS 

LIST Edita un programa fuente en el periférico 
que se indique. 

LIST4E: Lista el programa en pantalla. 

LIST 4 P; | mprime e! programa a impresora. 

LIST 4c: Graba el programa en casete, 

LIST 4 D: NOM Envía a diskette con el nombre in- 
dicado. 

LIST 10 Lista sólo la línea 10, 

LIST 10, 100 Edita líneas entre 10 y 100* 

PRINT Este comando es similar a LIST, con la di- 
ferencia que obvia e! número de línea. 

ENTER Retorna a memoria el programa fuente 
grabado anteriormente en un periférico con 
el comando LIST. 

ENTER 4c: Carga desde el casete. 

ENTER 4D: NOM Carga desde el diskette. 

SAVE Almacena un programa objeto residente 
en memoria entre las iocalizaciones que se 
indiquen. 

SAVE 4c: < locl , loc2 ' 

SAVE#D: NOM <loc1 , !oc2 

El signo "Csepara valor inicial de locl 

LOAD Este comando carga un programa objeto 
salvado con el comando SAVE. 

LOAD 4C: 

LOAD 4ü: NOM 


B. ASSEMBLER 


Al digitar directamente el comando ASM se 
reproduce a partir del programa fuente un pro- 
grama ensamblado y el programa objeto, que son 
los códigos binarios que realizan las operaciones 
descritas y que se ubican a partir de la localiza- 
ción indicada. 

Si tomamos como base el listado de la figura 
2, a¡ editar el comando ASM aparecerá en panta- 
lla el listado que se reproduce en la figura 3, el 
cual ha sido adicionalmente complementado con 
encabezamientos para explicar el contenido de 
cada columna. 

m 


10 

*= 1536 f LOO. INICIAL 

15 

LDA «33 ; VALOR LETRA A 

20 

LDY «0 

25 

IDER STA 40000, Y 

30 

STA 40256 r Y 

35 

STA 40512, Y 

40 

STA 40768, Y 

45 

m 

50 

BNE IDEM 

55 

• EMÍ ’ fI " 


^ — 

LocaL 

Cód. 

No. 

Labeí 

Operac, 

Valores 

Comentarios 

mem. 

hex. 

flirt; 

direccionam. 

0000 


10 


i= 

1536 

; LOC. INICIAL 

0600 A921 

15 


LOA 

«33 

VALOR LETRA A 

0602 A000 

20 


LDY 

«0 


0604 994Q9C 25 IDEH 

STA 

40000, Y 


0607 934090 30 


STA 

40256, Y 


060A 99409E 35 


STA 

40512, Y 


0600 99409F 40 


STA 

40768, Y 


0610 C8 

45 


INY 



0611 

D0F1 

50 


BNE 

.END 

IDEM 


0613 


55 


;FÍN | 


Fig. 3 


FORMATO GENERAL PARA COMANDO ASM 

A5M ttD : SOURCE i ttP : OBJETO 

Estas formas indican las posibilidades de ubi- 
cación para ios programas. 

El programa fuente es el creado por el Editor, 
y puede encontrarse ya sea en memoria o en un 
medio físico, por ejemplo en e! diskette. En el 
caso de no escribir especialmente esta opción, el 
programa asume que se localiza en el buffer de 
edición. 

El programa ensamblado {ver figura anterior), 
puede direccionarse hacia: 

1. La pantalla de televisión {4 E:). Esta opción 
es asumida en caso de no indicarse lo contra- 
rio. 

2. La impresora (4 P: u 

3. El diskette (4 D:). 

Ei programa objeto es la secuencia de códigos 
en binario. Sólo la segunda columna del listado 
puede ser dirigida hacia las localizaciones previa- 
mente definidas o hacia el diskette como archivo. 
Ejemplos: 

ASM 

E! programa fuente (4 D: SOURCE) se locali- 
za en e! diskette y debe traerse hacia la memoria. 

El programa ensamblado (4 P:) tendéa como 
salida la impresora. 

En cuanto al programa objeto, éste se ubica- 
rá como archivo en el mismo diskette con el nom- 
bre de objeto {4 D: OBJETO). • 

(Continuará en ei próximo número} 
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TECNICAS 


v 

Scrolling 


En este número iniciamos- otra técnica para los 
lectores interesados en programación: SCROLLING 



El problema lo trataremos con un programa 
práctico como introducción. Usted puede selec- 
cionsr en él: 


1. El modo gráfico {O, 1 , 2 o ANTIC 4 y 5). 

2. El mensaje. 

La importancia de esta técnica es muy evi- 
dente en video-juegos tales como Cavernas de 
Marte. 

Digite el listado siguiente: 


70 DIH MESSAGE5 (190) 

80 1*5036=1536 ¡ DIM DLIST$ (110) :DLIST=AD 
RCDLXST$) 

100 DL£N&=¡>LIST+55 : PG4=INT (DLEND/1824) 
*1624 

110 DLBEG=DLEND-PG4;IF DLBEG<55 THEN D 
LI5T-DLI5T+ (55-DLBEG) 

146 5PEED=259 i C5CR0LL=257 : INITVB=268 
156 POKE 5PEED,255:REM don't scroll! 
166 GRAPHICS i :P8K£ 752,l:5ETC0LQR 2.6 
,0 

176 SETC8L0R 8,12.12 ¡SETC0L0R 1,3,12:5 
ETC0L0R 3,8,12 

180 P0SITI0N 6,5:2 U6; ,, 5CR0Lt! ,, :P0SITI 
0N 2,8:? tt6 J "MUNDO ATAR! 1988 " 

196 ? :? " Espere un MOKeftto , . . . . " 

286 G05UB 738 

218 RESTORE 220IEOH T=260 T0 269:READ 
A: POKE T, AiNEXT T:REH INITVB routine 
228 DATA 164,162,6,166,8,169,7,76,92,2 
28 

238 HIGH=INT (VB0RG/2S6) ¡ L0H=VB0RG~ffÍGH 
*256 

248 POKE 262, HIGH: POKE 264, LOH 

258 FOR T=DLI5T TO DLI5T+36:READ A:P8K 

E T, AiNEXT TíREH SET UP DISPLAY LIST 


268 DATA 112,112,112,66,8,8,2,2,2,2,2, 

2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 2 , 02,0 

,8,112,112,112,65,8,6 

278 HEH=PEEKC186)-2:P0KE 186,HEM:HEH=M 

EHH: GRAPHICS 8 

288 5ETC0L0R 2,6,8 

298 SETCOLOR 8,12,12:SETC0L0R 1,3,12:5 
ETCOLOR 3,8,12 

318 POKE DLI5T+38, HEM: POKE DLIST+4,PEE 
K (88): POKE DLIST+5,PEEKC89) 

328 POKE 752,l;P05ITI0R 2,21:? "Contin 
ua la espera. . 

330 FOR T=(MEM)*256 TO ÍMEM+1)*256:P0K 

E T,0:NEXT T 

340 PQKE 752,8 

358 ? CHR$(125) iTRAP 356 

368 POKE C5CR0LL, 8 

378 ? :? " Seleccione el Modo Gráfico 
":? " para el Scroning" 

386 ? :? » MODOS 8,1 or 2":? " AN 

TIC 4 or 5 "j 

398 POKE SPEED,25S!REM Stop Hsg. 

486 INPUT G:IF G=3 OR G>5 THEN 358 
418 IF G=8 THEN ANTIC=2:0FFSET=48 
428 IF G=i THEN ANTIC=6:OFF5ET=24 
438 IF G=2 THEN ANTIC=7:OFF5ET=24 
448 IF G>3 AND 6<6 THEN AHTIC=G: OFFSET 
-48 

458 POKE DLI5T+28,ANTIC+64U6:HIGH=INT 
(DLIST/256) : L0M=DLI5T-HIGH*256 : POKE 56 
8, LOH: POKE 561, HIGH 
468 TRAP 468 

478 ? :? "VELOCIDAD (0-rapido ,3-lento) 
*'í ¡INPUT S 

486 ? :? 11 DIGITE el Mensaje ";:INP 
UT MESSAGES 

498 FOR H=1 TO LENCMESSAGE$) :CHAR=PEEK 
(ADR (HESS AGE$)+H~1) 

508 REM Lineas de transforMacion del m 

ensaje < 

516 IF CHAR>=96 AND CHAR<=127 DR CHAR> 
=224 AND CHAR<=255 THEN 568 
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CONTRIBUCION 

. / ’ f f- 

Este mes se ha decidido publicar una colabo- 
ración enviada por don Miguef Castillo Astabu- 
ruaga desde Nancagua, en relación a la columna 
Controlando la Casete ra. 

En números anteriores se estuvo tratando el 
tema de manejo de audio -característica propia 
de la casetera— lo cual se efectuó primero con ci- 
clos de demora y posteriormente con grabación de 
marcas magnéticas. 

E! aporte de nuestro lector viene a sumarse 
a las opciones anteriores, ya que permite grabar 
igualmente marcas magnéticas directamente desde 
el computador a la casetera, prescindiendo del 
uso del micrófono. 

Agradecemos su colaboración que viene a 
servir directamente a los miles de usuarios de este 
periférico en sus usos particulares. 

Los listados son los siguientes: 


1. PROGRAMA MARCADOR DE SINCRO- 
NISMO 


188 GRAPHICS 8:? "Inserte la cinta":? 
"Presione PLAY&RECORD":? "Presione bar 
ra para agregar la Marca" 

118 ES=53768 : CA5=54618 : FOR 1=8 TO 8: RE 
AA J i POKE E5+I, JiNEXT I;P0KE CAS,S2;P0 
KE 764,259 

128 RATA 5,168,7,168,5,168,7,168,8 

110 IF PEEK (7641 =33 THEN 150 

148 POKE E5+15,11:G0TO 118 

158 FOR T=8 TO 18: POKE E5+15, 128*11 íNE 

XT Ti POKE 764,255; GOTO 138 


2. RUTI NA BUSCADORA DE MARCAS 


32588 IF INT CPEEK (53775) 732+8 . 5) =INT CP 
EEK 1537751/32) THEN FOR T=8 TO 288iNEX 
T TiRETURN 
32518 GOTO 32588 


< viene de ¿a vuelta} 


520 IF CHAR(=31 THEN CHAR=CHAR+64:GÜT0 
568 

538 IF CHAR<=95 THEN CHAR=CHAR~32 i GOTO 
560 

548 IF CHAfl(=159 THEN CBAR=CHAR+64iG0T 
0 568 

558 IF CHAR(=223 THEN CHAR=CHAR~32 
568 POKE CHEMI *256+M+QFF5£T, CHAR 
578 NEKT M 

598 IF ANTIC=6 OR ANTIC=7 THEN POKE VB 
0RG+37,7iG0TÜ 638 
618 POKE OBORG+37,3 
638 X=USR(INITVB) 

648 ? CHft$(125) :? ;? " coMpleto." 

658 POKE 752,1:? " Presione RETURN g r 
epite":PÜKE 764,255 
668 REM if Message scrolls off screen 
then scroll it again. 

678 IF PEEK (CSCROLL) >LEN (HE55AGE$) +0FF 
SET THEN POKE CSCROLL, 0 
680 5=5+ C5TICK (8) =11) - tSTICK (8) =7) i IF 
5<B THEN 5=8 
690 IF 5)18 THEN 5=18 
780 POKE 5PEES>,5iIF PEEK 1764) =255 THEN 
FOR T=i TO 50ÍNEXT Ti GOTO 678 
718 POKE 764 ,255 i GOTO 338 
730 RESTORE 778 i FOR T=0B0RG TO 0B0RG+7 
OíREAD A: POKE T,AiHEXT T 


758 5CR0LLBYTE5=ALI5T+29 i HI6H=INT CSCRO 
LLBYTE5/256) i L0N=5CRÜLLBYTES~HIGtt*256 i 
POKE VBORG+58, LSH: POKE VB0RG+61,HIGH 
760 RETURN 

778 DATA 216,173,3,1,201,255,248,60,17 
3,2,1,288,52,173,3,1,141,2,1,286,8,1,1 

73.0. 1.48.9.141.4.212.141.8.1.76.98 
780 DATA 228,169,3,141,4,212,141,0,1,2 

38. 1.1. 173. 1.1. 281. 216.288.5.169.0. 141 
,1,1,141,29,6,76,98,228 

798 DATA 206,2,1,76,98,228 


Al ejecutar aparece en pantalla el mensaje 
siguiente: 



f 5*l*cc lene el Moa o Gráfico 1 

I pgr» **t Scrollifts 1 

Moeos a, i or t 

ANTIC 4 or S t© 

VfL0CIt>A^(9r*Pi4O ,3-ltntO) ?1 

©IGZIC el nensa je ’MOKOOfll API 

roo© 6TASti| 


Seleccione e! modo gráfico y digite el mensaje. 
En pantalla apreciará e! efecto esperado. 

Hasta el próximo mes. • 
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Silent 


Tipo: Simulador de submarino 

Editor. Microprose, 1985 
A u tor: Sid Meter 


DESCRIPCION: 

En este juego se encontrará 
dentro de un submarino america- 
no de la Segunda Guerra Mun- 
dial navegando por las aguas del 
océano Pacífico, 

Su objetivo es comandar el 
submarino en un sector de las 
islas Marianas o en aguas peli- 
grosas de las costas del Japón. 

Deberá'patrullar, cazar al ace- 
cho y hundir convoyes enemigos 
mientras escapa de los barcos de 
escolta del convoy. 

Este excelente juego puede 
jugarlo solo o en compañía de 
hasta 4 jugadores, que se repar- 
ten las tareas: control de fuego, 
navegación, sala de periscopio 
y capitán. 


INSTRUCCIONES: 

Al cargar el programa apare- 
cerá el cuadro de puntajes. Se 
borra con OPTION, 

Con SELECT elige uno de 3 
escenarios: 

1 . Práctica de torpedo y ametra- 
lladora (práctica sobre 4 bar- 
cos viejos) , con el fin de fami- 
liarizarse con los controles. 

2. Acción de convoy (vea el ata- 
que a convoyes). 

3. Patrullas de guerra (siga los 
convoyes y regrese a ¡a base). 

Con SHIFT E define si usa el 
tanque de emergencia. 

Escoja el nivel de juego: guar- 
dián tari na (más fácil), teniente, 
comandante y capitán (experto). 

Elija el nivel de realidad con 
el joystick y el botón, visibilidad 
limitada, convoy en zig-zag, tor- 
pedos fallados, reparaciones en 
puerto, destructores expertos, 


buscador de convoyes, ángulo de 
tiro (expertos). 

El nivel de juego y el de reali- 
dad combinados producirán un 
factor de 1 a 9 que calificará su 
participación. 

Los controles del submarino 
se manejan mezclando joystick y 
teclado. Podrá usar más de 30 
comandos, 

PANTALLAS: 

— Periscopio: 

Es Ja primera estación. Pre- 
senta opciones que se definen 
con el joystick y el botón. Al 
centro es periscopio, arriba es el 
puente, a la izquierda instrumen- 
tos, a la derecha mapas y abajo 
el reporte de daños. Para usa¡ el 
largavista vaya al puente y aprie- 
te el botón. 

— Mapa de patrullaje: 

Salga de la base, vaya a un 

a 
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(blanco) y el cursor 
de sus torpedos. En e! 
puente tendrá una vi- 


área enemiga y patrulle usando 


el joystick. Verá un mapa del 
oeste del océano Pacífico, 
tas naves están cerca de fas ru- 
tas de ios convoyes y éstos 

cerca del Japón. 

Los puntos brillantes son las 
bases de Midway. Al llegar a su 
base, el borde de su pantalla se 
colorea de verde, y si presiona el 
botón termina el patrullaje. 

— Mapas y cartas: 

Dan información, ubican su 
barco y a los enemigos. El suyo 
será un punto negro. Los enemi- 
gos son los puntos blancos, y la 
tierra son las áreas verdes. Use 
las teclas Z y X para agrandar o 
disminuir la zona de visión. 

Los gráficos combinan geo- 
grafía con información de radar 
y sonar. 

El primer mapa le mostrará 
el Pacífico oeste. El área de pa- 
trullaje al submarino está en una 
carta que abarca 500 X 300 mi- 
llas. AI visualizar un barco lo 
podrá acercar de 1 a 4 niveles 
de detalle con el zoom. 

Con este zoom verá la carta 
de navegación que muestra un 
área de 5 X 8 millas, un subma- 
rino negro, las naves enemigas 


sión con binoculares, de los 
barcos cercanos, islas y líneas 
de tierra. Podrá salir al puente 
cuando esté en la superficie. 
Allí notará las condiciones de 
visibilidad. La dirección que 
observa (bearing) está indica- 
da con grados: 000 es el norte, 
090 es el este, i 80 es el sur y 
270 es el oeste. Moviendo la 
palanca mueve su visual y pre- 
sionando el botón rota más 
rápido. 

Puede usar periscopio si está 
sumergido a menos de 44 pies. 
Use el joystick para rotar su vi- 
sual. Cuando un barco entra en 
el campo de sus torpedos y le 
indica la distancia en yardas, su 
velocidad y los grados que debe- 
rá darle a sus disparos para dar 
en el blanco. 

Puede obtener un blanco 
identiftcatorio en el barco. Con 
T lanza torpedos y con G usa la 
ametralladora. Con I obtiene 
más información. 

La pantalla de instrumentos 
le muestra (de izquierda a dere- 
cha y de arriba a abajo): 

NIVEL DE BATERIA: electrici- 
dad permanente. Se recarga en la 
superficie. Una carga total ie da 


una hora a velocidad máxima y 
5 a 6 horas a velocidad lenta. 

LUZ DE CARGA DE BATERIA: 
se enciende 1 ' cuando está cargan- 
do. 

LUZ DE BATERIA EN USO: 
se enciende cuando está descar- 
gando. 

VELOCIDAD: 20 nudos máxi- 
mo en superficie y 10 nudos su- 
mergido. 

PROFUNDIDAD: 0 es superficie, 
periscopio es 44 o menos. 

TORPEDO LISTO: una serle de 
líneas indican que el tubo está 
listo. El color verde es listo, el 
negro es el vacío. La recarga de 
un torpedo es automática y re- 
quiere 10 tiempos de juego por 
tubo. El número verde sobre 
cada columna indica cuantos 
torpedos hay, el número rojo 
dice cuantas vainas de ametralla- 
dora quedan disponibles. 

NIVEL DE COMBUSTIBLE: lo 
indican 3 tubos verticales, uno 
para cada tanque. El líquido 
blanco es agua, el negro es nafta. 
Cada tanque le permite 50 a 60 
días de viaje. 

PROFUNDIDAD AL FONDO: 
máximo 500 pies. 

TEMPERATURA DEL AGUA 

LUCES: indican escotilla, abier- 
tas (rojas) o cerradas (verdes). 

COMPAS: dirección de curso. 

VELOCIDAD: de 0 a 4. 

RELOJ DE LA HORA. 

HORIZONTALIDAD. 

— Pantalla de daños: 

Le da una visión interior o 
exterior, Si ingresa agua le indica 
la cantidad de galones por se- 
gundo que entran. 

Determine el curso y compo- 
sición del convoy enemigo. Si es 
de día sumérjase y espérelo. 

Recuerde que a! acercarse a 
un barco enemigo debe cuidarse 
de las cargas de profundidad que 
le lanzarán. Pare las máquinas y 
naveque en completo silencio# 
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Juegos 
con STAC 

4 

MINER 2049 ' er 

Este emocionante video-juego está 
considerado para cualquier compu- 
tador ATARl de 8 bits. 

E¡ objetivo del juego es avanzar 
la mayor cantidad posible de panta- 
llas. Para ello debe caminar por toda 
ia superficie de los pisos. Algunas di- 
ficultades tendrá con unos molestos 
somorgujos que son eliminados al 
tomar distintos amuletos proporcio- 
nados en pantalla. 

Usted maneja a Bounty Bob con 
el joystick. Con el botón saltará sobre 
los somorgujos u otros objetos. 

El juego tiene 3 grados de dificul- 
tad que se seleccionan igualmente 
con el joystick. 


¡Disfrútelo en familia! 



TENIS 

Usted está a punto de comenzar 
el campeonato de tenis de computa- 
dor más fascinante de la historia. 

Deberá competir contra el más 
avezado personaje, dirigido por su 
computador ATARL 

¿Logrará derrotarlo? La respues- 
ta a esta interrogante deberá obtener- 
la usted mismo, 

Et partido se desarrolla igual que 
en la vida reaL Se juega al mejor de 
3 sets. En caso de empate se defini- 
rá con un tie break final- 


DECATHLON 

Esta es una serie de 10 juegos 
olímpicos. 

Con el joystick puede elegir el 
número de jugadores que partici- 
parán {1-4) y la prueba en que par- 
ticiparán {100 metros vallas, salto 
largo, salto alto, disco, jabalina, entre 
otras). 

Esperamos que logre convertirse 
en campeón olímpico. 


SARGON II 

Este juego es un programa de 
ajedrez SARGOfsl. Sin embargo tiene 
con respecto al juego original una 
respuesta más rápida y un contrin- 
cante más poderoso. Ademas pre- 
senta un nivel para principiantes (0), 
en elí que las respuestas son casi in- 
mediatas. 

En los niveles superiores e! tiem- 
po de respuesta es necesariamente 
más lento. Mientras parpadea un 
asterisco en pantalla el computador 
está abstraído en la jugada. 

Para quien necesite ayuda, puede 
obtenerla presionando SHIFT ?. 
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Juegos con STAC (continuación) 



GYRUSS 


Tres billones de millas es un largo 
trecho entre Neptuno y la Tierra. 
Pero no hay otro camino más corto. 

Usted piloteará una nave de com- 
bate y se encontrará con oleadas de 
naves enemigas, Hará paradas inter- 
medias en Urano, Saturno, Júpiter y 
Marte antes de llegar a casa. 

A partir de 6.000 puntos y cada 
10.000 puntos ganados recibirá una 
nave extra. 

Este es un fuego para uno o dos 
jugadores. 



JUMPMAN JUNIOR 


Usted debe guiar al personaje por 
las diferentes escenas, tomando los 
balones que le permitirán ingresar al 
próximo nivel. 

Jumpman Jr. es muy ágil y se 
sujeta de cualquier cosa con solo to- 
carla. Sin embargo puede perder 
puntos sí pierde el equilibrio o lo 
toca una bata. 

Por la gran cantidad de pantallas 
y niveles de dificultad, éste será un 
juego muy atractivo y un interesante 
desafío a su destreza. 



CANYON CL1MBER 


Este es un juego de habilidad en 
el que debe escalar los 3 niveles del 
Gran Cañón hasta salir de él. 

Para llegar a la cima de la monta- 
ña deberá sortear diversos obstácu- 
los: cabras salvajes y flechas lanzadas 
por tos indios, colocando explosivos 
en lospuentes antes de llegar al de- 
tonador ubicado en la parte superior 
de su pantalla. 

Una vez destruidos los puentes 
ingresará al próximo nivel. 



POPEYE 



DONKEY KONG 



GALAXIAN 


En su rol de Popeye usted debe 
recoger corazones, notas y tetras que 
le envía su amada Olivia, antes que 
caigan al suelo. Además debe eludir al 
malvado Brutus y las latas de espi- 
naca que lanza la malvada bruja. 

Al llegar a los 40.000 puntos ob- 
tendrá una vida extra. Al terminar 
3 pantallas comenzará con mayores 
dificultades. 


¡Ayude a Mario a salvar a su no- 
via de las garras de Donkey Kong!. 

Es un juego para uno o dos juga- 
dores. 

Mario debe pasar por 4 díferen 
tes estructuras para lograr su propó- 
sito. 

El puntaje acumulado dependerá 
dei tiempo que demore en terminar 
antes de que el reloj llegue a 0. 


Su objetivo es frenar el ataque 
alienígeno para salvar a su planeta. 

Mediante la tecla SELECT puede 
cambiar el nivel de dificultad entre 
0 y 9, o bien el nivel B para princi- 
piantes. 

Cada 5.000 puntos recibirá una 
nave extra para continuar con su 
misión. 

Le deseamos mucho éxito. • 
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JUEGO DEL MES: 


Esta es una versión simple del popular juego 
CENTIPEDE, que consiste en un gusano que au- 
menta de tamaño a medida que come figuras hu- 
manas. 

Debes evitar tocar su cuerpo o la pared. 

Existen un total de 10 niveles de dificultad. 

Practica con este novedoso juego y analiza sus 
líneas para que aprendas técnicas en relación a la 
programación de los juegos. 
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16 GOTO 4000 

26 fil=5CREEN+INTU80*RHD(8)J:IF PEEKCR 
l)-0 THEN POKE Ri , GBUG i EKT-LT+5Z : RA=30 
¡RETURN 
21 GOTO 20 

30 POKE R1 f O : RA=20 : EXT-LT +15 : RETURN 

100 IF 5TICK (01=15 THEN 100 

105 FOR V=8 TO PIFíNEHT Uí5T=5TI0KC0) í 

PX= (5T=7) - í ST=il) i DV- (5T=13) - (5T=14) í I 

F 5T=15 Oft 0X+0Y=8 THEN 115 

110 XD-DX: Y0=DY I T5-5T 

115 POKE 756,5IT:TX=PK+X0sTY=PY*Y0:PPO 

S=SCREEN+TX+20*TY : IF NOT PEEKCPP05) T 

HEN 150 

135 5EE=PEEK ÍPP05) i IF SE£=RBUG THEN 20 
00 

140 IF 5EE=GBUG THEN 2005 

145 IF 5EE(=BQ0 THEN 1000 

148 IF 5EE=CA5TUE THEN FIX=15:RA=3000i 

EXT=LT+15 

150 LT=LTU:IF LT>EKT THEN G05U8 RA 
155 L (LT) =PX+20*PY ! POKE 5CREEN+LUTJ , B 
00 

168 IF LT>5Z THEN POKE 5CREEN+L (LT-SZ) 

f 0 

165 POKE PP05 ( CHRtTS) :PX=TX:PY=TY 

178 POKE 756, 5ET+2: GOTO 105 

260 GRAPHICS 1+16: POKE 756,CH5ET/256:G 























TIPIA NDO: continuación 




0SU8 9688 

248 KD-0 : YD=B : RBUG=193 : 600=78 : EXT=20 : G 
6116=75 

268 SETCOLOR 1,12,4: LT=8 

270 FIX=15:0=7:FOR 1=8 T0 19:P0KE SCRE 
EN+I,B 

288 POKE SCREEN+460+I, B : MEXT I 

296 FOR 1=1 TO 23 ; POKE SCREEN+I*28,B:P 

OKE 5CREEM+19+I*28, B ! MEXT I 

388 POSITION 8,8:? tt6; M PUNT5:";5C:P05X 

TIOM 11, 8í? 06 ; "LARG : " ; 5Z ¡ P05ITI0N 1,2 

3:? tt6;"MAY.PTJE: ,, ;HS 

398 FOR 1=8 TO 18 

395 R=SCRE£N+INT(488*RND(8)) :IF PEEKtR 
)=8 THEN POKE R,RBUG;NEXT I:GOTO 418 
488 GOTO 395 

418 PX=10 1 P¥=ll ! POKE 5CREEN+PX+20*PY, C 
HR C141 


438 DX=1 : DY=1 : GOTO 188 

1888 POKE PP0S,CHR(T5) +192: POKE SCREEN 

+PX+20*PY,BQD+I28:FOR FF=8 TO 1888 :NEX 
T FF 




I i - 


3858 IF FIK=8 THEN FIX=15:P0KE BRICK, B 
: RA=3888 : EXT=LT+28 : RETURR 

3060 FIX=FIX~8. 2! SETCOLOR 2, 9,FIX:RETU 
RN 

4080 0IH SK C6) , ÑAMES £75) , SCORERS C18) : 5 
Z=10 : RA=20 : CHR0H=57344 
4082 NAME$=" 


ai 


4883 6IH BLANKS (12) :8LANK$=" 


II 


4804 FOR R=0 TO 6 : SK CN) =0 : NEXT N 
4006 DIH CHR(15),U588);CHRU4)=2:CHR( 
13) =3 : CHR 111) =4 : CHR (7) =5 : CA5TLE=136 
4808 SET= CPEEK (186) -4) : CH5ET=5ET#256 : P 
OKE 106, PEEK (106) -5 

4018 GRAPHICS 1:G0SUB 9888 
4028 P05ITION 1,3:? U6;"TU HKB UN Cül 
ebrin A Medida QUE comes CRECES MAS Y 
GEE GANANDO HAS PUNTOS" 

4825 POSITXON 2,8:? I»;" pero..." 

4826 POSITXON 1,18:? 1I6,*"TU 

ES acaba SKSflnTOPAS TU CUERPO, M 
OLVIEN- DOTE HACIA TI MISMO 0...» 

4027 POSITION 1,15:? #6; "CHOCAS CONTRA 
UNA PARED" 

5808 FOR N=8 TO 511 : CAROM=CHROK+M : POKE 
CHSET+M, PEEK (CAROK) :POKE CH5ET+512+M, 
PEEK (CAR OM): POKE 789,M/3:NEXT M 

5882 READ A:IF A <8 THEN GOSUB 18808:60 
TO 288 

5883 FOR J=8 TO 7: READ B;PDKE CHSET+A* 
8*J,6:NEXT J 

5884 READ A 


1005 IF SOHS THEN H5=5C 
1010 GOTO 8858 

2888 Al =218 : A2=224 i A3=R8UG : SC=SC+18 : GO 
TO 2810 

2805 RA=20 : SC=SC+50 : Al=98 : A2=96 : A3=G6U 
G 

2018 FOR I=A1 TO A2 5TEP 0.2: POKE 756, 
SET: POKE PPOS, A3 

2858 SOUND 8,2*(I~A1) ,12,14 

2055 POKE PPOS, I: POKE 756,SET+2:NEXT I 

2070 5Z=5Z+1: SOUND 0,8,8, 8 

2008 POSITION 6,8:? 86; SC : POSITION 16, 

8:? Me; SZ: GOTO 158 

3808 6RICK=INT (RND (6)*22) 

3818 BRICK=SCREEN+25+BRICKN20:IF NOT 
PEEK(BRICK) THEN FIX=15:P0KE BRICK,CAS 
TLE:RA=3058 
3828 RETURN 


5086 FOR J=8 TO 7: READ BSPOKE CH5ET+A» 
0+J*512,6:NEXT J 
5818 GOTO 5882 

5020 DATA 1,195,36,24,60,98,153,24,36 
5022 DATA 1,60,36,24,60,98,153,24,36 
5824 DATA 2,5,2,6,68,182,231,165,231 
5826 DATA 2,160,64,96,68,102,231,165,2 

31 

5828 DATA 3,231,165,231,182,68,6,2,5 
5B30 DATA 3,231,165,231,102,68,96,64,1 
60 

5832 DATA 4,135,109,191,16,16,31,13,7 
5834 DATA 4,7,13,31,16,16,191,189,135 
5036 DATA 5,225,182,253,8,8,246,176,22 

4 

5838 DATA 5,224,176,248,8,8,253,182,22 

5 

5048 DATA 6,126,255,255,255,255,255,25 
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TIPIANDO: continuación 


5,126 

5042 CATA 6,126,255,255,231,231,255,25 
5,126 

5644 DATA 7,255,255,255,255,255,255,25 
5,255 

5046 DATA 7,255,255,255,255,255,255,25 
5,255 

5648 DATA 11,153,165,102,24,231,36,102 
,153 

5056 DATA 11,153,189,126,24,255,60,126 
,153 

5052 DATA 8,14,142,200,235,235,191,229 
,231 

5054 DATA 8,56,184,200,235,235,191,253 
,255 

5208 DATA ~1 

8058 GRAPHICS OlSETCOLOR 1,0,0:5ETC0L0 
R 4, 8, OlSETCOLOR 2,0,7:IF 5C<SK(5) THE 

H 8600 

8055 ? " POR FAVOR PON TU CMÍM^ 'í iMP 

UT 5C0RERS 

8060 LN=LEN (SC0RER5) íIF LUCIO THEN SCO 
RERS CLH+1) -BLAHK$ (1 , 10-LM) 

8180 FOR N=1 TO 5:IF SO-SKCH) THEN 84 
00 

8150 NEXT N 
8200 GOTO 8600 
8400 M1-51:M2=68 

8508 FOR 111=5 TO N STEP -ÜSK (NI*1)=5IC 
(NI) 

8510 ÑAMES (Hl+10,M2+ie)=NAME$(Hl,M2) 
8515 Hl=Ml-lfl : H2=M2-10 
8520 NEXT N1:5KCN)=SC!NAK$CM1U8,H2U 
0) =NAME$ (M1,M2) ¡ ÑAMES (Hl, H2) =5C0RER$ 
8600 ? , "MAYORES PUNTAJES":? :? :? ,"J 
UGADOR PUNTOS":? 

8618 H3=l;M4=16;F0R 55=1 TO 5:? , XAHES 
(H3, M4) , SK C55) :M3=H3H0:H4=M4U0:? :NE 
XT SS 

8615 GOSUO 10060 : 5C=0 : SZ=10 : RA=20 : GOTO 
200 

9000 5CREEN=PE£tt (88) *256*PEEK (89) : RETU 


10000 TRAP ÍBOOO;? "DIFICULTAD (1-18 1 
=DIF.r*¡:INPUT DIF ! DIF=DIF*2 ! TRAP 1010 
O : RETURN 

10100 POSITION 2,14;? N6 ; "FELICITACION 
ES "¡POSITION 2,15;? 86;"HAS COMPLETAD 
O “ 

10105 POSITION 2,16¡? 116 J "ESTE NIVEL ! 
O": FOR T=8 TO 1008: NEXT T:RA=38O0:TRAP 
10108 ¡GOTO 280 * 



CONCURSO 



INSTRUCCIONES JUEGO 


SPY v/9 SPY 

La mejor descripción de este nuevo juego 
de MUNDOATARI recibirá un premio de 
$ 7.000 en software a elección de tu Catá- 
logo amigo. 


Participa y gana. Envía tu descripción a 
la casilla 458-11, Correo Ñuñoa, Santiago. 



Concurso válido hasta el 30 de Julio 1988 
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Participa 
y gana 

uno de estos 
nuevos 
VIDEO A TARI 



EN EL VOLANTE D E SUSCRIPCION SE ENCUENTRA ADJUNTO UN TALON 

PARA PARTICIPAR EN ESTE MAGNIFICO SORTEO. 



Envía el! talón mencionado por correo a casilla 458-11, Correo 
Ñuñoa, Santiago 



Deposítalo directamente en nuestro buzón-sorteo ubicado en 
nuestras oficinas: Av. 11 de septiembre 2305 r local 18. 


Mientras más cupones envíes, más posibilidades tienes. SUERTE. 
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El programa SOC, Sistema Operativo en Casete, 
en venta por nuestra revista a partir del año pasa- 
do, permite emular en el casete un directorio para 
mantener el nombre de los archivos presentes fí- 
sicamente en el casete. 



Este programa en máquina es perfectamente 
duplicable, pues una de las opciones del menú lo 
ejecuta expresamente. 



Al inicializar y cargar el SOC puede hacerse 
de dos maneras: 

— Incorporando el BASIC. Para ello se enciende 
el computador manteniendo presionada ¡a te- 
cla START. 

- Eliminando el BASIC de !a memoria. Para ello 
se enciende presionando simultáneamente las 
jteclas OPTION y START. 

Con el BASIC incorporado aparece el mensaje 
READY, pero el cursor se modifica a una línea 

centelleante. 

Sin el BASIC aparece directamente el menú de 
opciones para el SOC. 

Nuestra tarea de hoy sera la creación de un 
Directorio en un casete, con lo que respondemos 
a consultas de lectores. 

1 . En el casete que utilice en este sentido elija la 
opción escribir directorio. En el casete se gra- 
bará un directorio en blanco. 


Directorio 

í . . — ■ 


JUNIO 1988 


21 




















APLICACIONES; continuación 


2 . 


4. 


6 . 


7. 


A continuación regrese al BASIC (siempre que 
haya inicializado el computador presionando 
la tecla START); 


3. Digite un corto programa en BASIC, por ejem 
pío: 

10 REM Programal .B AS 
20 PRINT "UNO" 

30END 


Salve este programa en el casete a continua* 
ción del anterior. Presione las teclas PLAY y 
RECORD y luego la tecla RETURN 2 veces, 
con el nombre siguiente: 

SAVE "C: PROGRAMABAS, OXX 

Complete los valores XX con el número que 
indique e! contador de su casetera, antes de 
iniciar la grabación. 

Llame el SOC, digitando la palabra SOC y pre- 
sionando RETURN. Nuevamente aparece 
el menú. Seleccione la opción directorio con 
lo que aparecerá el directorio actual en me- 
moria, como lo ilustra la foto: 




iú fir£it PPOCRAHA H 

2 & pAIKT "URO" 

'*C : RftOGft AHI* & A % , © i © 

50C., 

.. . ■ • L ; -v *, / ¿rr . • s ¿. ■ « 


¿s* • 




■fc «SJ 








— ■ 


Retorne nuevamente al BASIC, para grabar un 
nuevo programa como el siguiente ejemplo: 

0 REM Program2.BAS 
20 PRINT "DOS" 

30 END 

Digite las lineas anteriores y salve el programa 
con la instrucción: 

SAVE "C: PROGRAM2. BAS, OXX 

Los valores XX corresponden a la lectura ac- 
tual de su contador. 

Presione las teclas PLAY y RECORD y presio- 
ne RETURN 2 veces. En la cinta estarán con- 
tenidos los siguientes programas: 

— El directorio vacío 

— El programa 1 BASIC. 

— El programa 2 BASIC. 


8. 


El esquema describe lo afirmado: 


Directorio 


Programa 1 


Programa 2 


1 


Ahora debemos reemplazar el programa del 
directorio vacío (grabado al empezar) por el 
directorio residente en memoria. 

Digite SOC y RETURN. 

Para visualizar el directorio residente en me- 
moria seleccione la opción correspondiente. 
En pantalla se verá lo siguiente: 


ífCTsToW i * v i T 
rrOf t CHICE * * 

por P* PRO P- GARASALL 

1 

, i 

“ V i 

0 . - directorio 

a - va! ver a booic 
copi*r «rchlvA 
p , - étípi i car arthívo 
t . - i ror archivo con stort 
f . leer archivo con opt > on y 
G , - gr- afear S . O . C . , _ 

H . — c of ■ r «■ r dirf£t 

1 , - «scrtblr díMctorlo 

J , - l€*©f dirtc t^rio 

Hi j» i tet% o rftum n* nu 


©i © 

*.v ár. a».:_ W, Ja aa jn , bw-w ar ■» ÉP 


i't&K O P if J 


Ahora rebobine el casete hasta el punto ini- 
cial para grabar sobre el directorio vacío el 
actual. 

Presione las tedas PLAY y RECORD de la 

casetera, seleccione la opción escribir direc- 
torio. 

Ahora su casete contendrá: 

— Directorio con los datos de los 2 programas. 
— Programa 1 
— Programa 2. 

Comprobemos esta afirmación: 

a) Apague su computador. 

b) Cargue el programa SOC con BASIC. 

c) Llame al menú del SOC. 

d) Inserte en la casetera el casete de trabajo. 

e) Use la opción del menú para leer el directorio. 
Recuerde que debe usar sólo la tecla PLAY. 

Ahora debe encontrarse en memoria el direc- 
torio visto anteriormente. 

Digite la opción directorio, y los nombres y 
números correspondientes aparecerán en pantalla. 

Hasta un próximo artículo en que describire- 
mos otra de las múltiples posibilidades deí SOC. 


* 
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APLICACIONES: continuación 


t 



Music Painter 



Este excelente programa de música para su A TARI 
de 8 bits está ahora disponible mediante su Catálo- 
go MUNDO A TARI de junio de 1988. 



Usted dispone de 3 voces diferentes a ejecutar 
simultáneamente. Elija entre un piano, una flauta, 
un vio! ín y un tambor. 


¿Cómo transformar su ATARI en un instru- 
mento musical con MUSIC PAINTER? 


Cargue el programa con OF’TION, al fina! de 
lo cual aparece la siguiente pantalla: 



MUSIC PAINTER 


i 

+- 



Vemos un pentagrama central y un menú de 
selección en la parte superior. 


Instale el joystick en la entrada 1. Las flechas 
indican la posición. Mueva hacia el borde izquier- 
do, como indica la foto: 



Esta gaveta: 






vertpiy 

t y 
®SrtPty 
em ty 
enptif 

£££*£ 


indica gráficamente los archivos. Presione el botón 
rojo y aparecerá una pantalla de nombres de ar- 
chivos como lo indica la foto: 


P AI Riten 


Con el cursor seleccione uno de los nombres. 

/ar Q I Til M tanto " 



Mueva el bloque inferior, hasta superponer la 
palabra LOAD. Ver foto ilustrativa: 
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APLICACIONES: continuación 




SPARTA DOS es compatible con cualquiera de 
las unidades de disco, y para los actuales usuarios 
de la XFF-557 permite incrementar el uso de su 
diskette ai doble lado , doble densidad, prevista 
originalmente. 

La nueva versión del SPARTA DOS 2.3, que 
compatibüiza con el DOS 2.5 y DOS 2.0, es un 
potente Sistema Operativo para los ATARI XL y 
XE. 

La cantidad de memoria disponible para el 
BASIC es mayor que con el DOS de: 

ATARI DOS 2.5 ó DOS 2.0 32274 

SPARTA DOS 2.3 36176 

Esta diferencia se encuentra en RAM todo el 
tiempo y por ende utiliza este bloque de memoria. 

El SPARTA DOS no es compatible con el 
DOS 3.0. 

La diferencia fundamental con el DOS es que 
utiliza COMANDO para el uso. Asi, para examinar 
el Directorio, el comando a utilizar es: 

D1R 

La cantidad de comandos disponibles son 25, 
que se usan directamente o mediante menú. 

El comando BASIC ON y BASIC OFF permi- 
te controlar el BASIC. 

Al iniciaiizar se puede decidir por dos opcio- 
nes para la partida de los diskettes formateados: 

— XC da prioridad al cartucho (BASIC u otro) y 

busca un programa del tipo AUTORUN.SYS 

para cargarlo en memoria. 

— XD proporciona el control al DOS después de 


Presione el botón del joystick y su unidad de 
disco se activa para cargar en memoria el archivo 
que corresponde a la música seleccionada. 

Ahora mueva el boque hacia la opción PAINT 
como indica la foto siguiente: 


Ahora viene la acción. Presione la palanca ha- 
cia arriba y presione el botón del joystick y su 
ATARI interpretará la melodía, i Qué cambio pa- 
ra nuestro ATARI ! 

¿Cuáles son fas posibilidades de este pro- 
grama? 

— Puede crear su propia música. 

— Puede grabar ésta en su diskette como archivo. 

— Modificar a gusto. 

— Cambiar instrumentos. 

— Etc. 

Es decir, están dadas las posibilidades para 
que disfruten aquellos privilegiados que poseen el 
don de la música. 


Presione el hotón rojo, y nuestro pentagrama 
se llena de puntos de colores, que corresponden a 
las notas de la melodía en cuestión, como se apre- 
cia en la foto: 


Sparta DOS 
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APLICACIONES: continuación 


examinar por archivos STARTUP.BAT. 

El SPARTA DOS permite el uso de un sistema 
de reloj de tiempo. Para ello el comando SET in- 
gresa ei tiempo y fecha actual, que se graban en 
cada uno de los archivos de su directorio SPARTA 
DOS. 

Al pedir e! directorio por el SPARTA DOS se 
obtiene una lista de archivos, con el tiempo, fecha 
y tamaño en número de bytes. 


En la foto se muestra un ejemplo del desplie- 
gue de este directorio: 



Una de las particularidades son los subdirec- 
torios, que permiten la clasificación de ios archi- 
vos por su uso o tipo, etc. 


El LOGOME NU permite el acceso en forma 
de carga automática, hasta 1024 juegos, si la ca- 
pacidad se lo permite. 



Para copiar archivos presenta ios utilitarios: 


SPCOPY 

XCOPY 

El primero, para el ATARI 400 y 800 contie- 
ne el ATARI DOS, para la transferencia de archi- 
vos al formato SPARTA. 

XCOPY sirve para la transferencia desde cual- 
quier formato de DOS. 

El próximo número continuaremos con esta 
sección, destinada a! uso del SPARTA DOS. 


Dkyan 



PROGRAMMING 

LANGÜAGE 



Para aquellos programadores de otros computado- 
res , cuyo fuerte no es el ATARI BASIC y prefie- 
ren la estructuración del lenguaje, encontrarán 
en el KYAN PASCAL un editor /compilador de 
características poderosas. 



La estructuración del PASCAL permitirá un 
trabajo más sistemático sobre el arte de la progra- 
mación. El resultado es un programa de mayor 
claridad y eficiencia, que le enseña técnicas de 
programación sistemática, 

PASCAL es un lenguaje compilado, que se 
ejecuta a una velocidad promedio 5 veces superior 
al ATARI BASIC. - 

Las rutinas en lenguaje de máquina, como 
código fuente, se incluyen en el código fuente de! 
PASCAL. El compilador ensambla estos códigos 
en ASSEMBLER cuando los localiza. 

Otra ventaja del PASCAL es su traslado ha- 
cia otros computadores. Puede compilar códigos 
fuente de máquinas diferentes sin cambios en el 
código fuente. 

KYAN PASCAL presenta poderosas imple- 
mentaciones, incluyendo procedimientos gráficos: 

PLOT 

DRAWTO 

POSITION, 

con el fin de facilitar el acceso a las capacidades 
gráficas del ATARI. 

El paquete contiene un disco con: 

— Compilador 

— Editor 

— Funciones de librería 

— Un número de procedimientos 

— Unos programas (código fuente y el programa 
compilado). 
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APLICACIONES: continuación 


Para su acceso se encuentra disponible el ma- 
nual, que en conjunto con un texto de Lenguaje 
PASCAL lo llevará por este nuevo aprendizaje, es- 
pecialmente si usted no desea aventurarse en el 
lenguaje ASSEM BLE R. 

Necesita un mínimo de 64 Kb, para ejecutar 
el compilador. Existe una nueva versión para usar 
con el 130 XE, que presenta una gran ventaja para 
el trabajo de programación al depurar e! programa, 
con la posibilidad dé acceso rápido al Editor y 
DOS en el banco secundario del 130 XE. 

Para aquellos interesados en este tema sírvanse 
escribir a nuestra casilla, pidiendo mayores infor- 
maciones al respecto. 


* 



DOS instantáneo 



Completamos este mes con otro programa simi- 
lar (Sistema Operativo Residente), para resolver 
la problemática de consultas de la pérdida del 
programa en BASIC por llamar a! DOS con un 
A TA Rl 800 XL. 



Este DOS instantáneo es un DOS modifi- 
cado, traducido al español y que se encuentra 
disponible en un diskette en e! Catálogo MUNDO- 
ATARI al precio de $ 400. Usted lo puede adqui- 
rir mediante la Orden de Pedido con el descuento 
correspondiente para nuestros suscriptores- según 
la modalidad de pago. 

¿Qué ventajas tiene este diskette iNSTANT 
DOS? Su DOS se encuentra residente en la me- 
moria al igual que e! programa BASIC y usted 
logra igualar las particularidades de! ATARI 130 
XE referidas al DOS. 

Compruebe las ventajas de este nuevo utili- 
tario. 


Planetarium 



£{ ATARI transforma a su monitor o pantalla de 
televisión en una ventana que mira a! espacio. 
Interesante uso para el computador , 



Además puede recrearse con una serie de even- 
tos celestiales, o ubicarse en cualquier fecha entre 
9999 A.C. y 9999 D.C. 

En este ámbito histórico el programa mostrará 
la ubicación de los cuerpos celestiales. 

Los cambios desde el calendario Juliano al 
Gregoriano se encuentran entre sus posibilidades. 

Dibuja el movimiento de estos cuerpos, con 
un reloj, hacia adelante o liada atrás hasta 64 veces 
más rápido que el tiempo real. 

SKY: es el modo normal de despliegue. 

MAP: permite elegir la ubicación desde la Tierra 
para observar los eventos. 

SET: selecciona el tiempo y fecha. 

CHART: visualiza una sección de la esfera celes- 
tial. 

LINES: dibuja una línea entre estrella para defi- 
nir constelaciones. 

ÑAMES: despliega 3 letras para la constelación. 

Por ejemplo, para un eclípse solar ingrese la 
fecha, la hora y la localización y este evento se 
reproducirá en la panta E I la. 

Interesante aplicación para su computador, 
más si usted lo consideraba sólo como máquina 
de juegos. 

Este programa está disponible en edición 
limitada en el Catálogo de junio de 1988. 
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APLICACIONES: continuación 




Syngraph 



Este programa permite graficar datos que pro- 
vengan de! VfSfCALC, SYNCALC, SYNFILE o 
de f propio SYNGRAPH , 



Este programa de ta colección SYN permite 
crear gráficos con varias características: 

— codificados en colores 

— de alta resolución 

— con rotulación de ítems. 

Por otro lado permite elaborar gráficos de 
distintos tipos: 

— lineales 

— de barras 

— de puntos 

— sectores. 

Una de las principales características de este 
programa es la de modificar un gráfico elaborado, 
para optimizar su presentación. 

El almacenamiento de este gráfico es en la 
forma de un archivo en la Unidad de Disco, desde 
la cual se lo puede llamar cuantas veces quiera. 

La salida a impresora depende de la compa- 
tibilidad. Para las comunes 1029 y Seikosha, en- 
cuentra en el Catálogo el Vaciador de Pantalla, 
que le permite su impresión. 

Con el uso del manual en español, usted ela- 
bora gráficos en forma rápida y fácil. Los mensa- 
jes de pantalla se encuentran en español. 


El trabajo consta de dos etapas: 

1. Crear archivos de datos, que son la base para 
la construcción de los gráficos. 

2. Selección del tipo de gráfico y el archivo a 
almacenar. 

Para los gráficos de barra, lineales y de puntos, 
se pueden representar en un mismo gráfico hasta 
3 grupos de datos (curvas) para su comparación. 

Usted encontrará este nuevo utilitario inclui- 
do en una nueva sección del Catálogo, creada a 
pedido de nuestros lectores, llamada Utilitarios 
en diskette con manual (UDM), de edición limi- 
tada. 
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APLICACIONES: continuación 




Respondiendo a numerosas consultas , entre- 
gamos la descripción de este utilitario SYNSTAT, 
programa estadístico de fácil manejo y aplicación 
en la ejecución, del curso financiero y /o datos que 
pueden ser manipulados de acuerdo a normas 

científicas estándar. 



Es una poderosa herramienta, especialmente 
útil en la elaboración de pronósticos y proyectos, 
análisis descriptivo de variables y regresiones 
múltiples. 

Los datos elaborados se almacenan en archi- 
vos de tipo DIF, que se pueden graficar usando 
el otro utilitario descrito más arriba: SYNGRAPH. 

El paquete de programas utilitarios: SYN- 
FILE, SYNCALC, SYNGRAPH y SYNSTAT es 
un conjunto que transforma a su ATARI en una 
máquina poderosa de elaboración, manipulación, 
análisis y al macena miento de la información pro- 
pia de su actividad. 

Para usar el programa se entrega un manual 
en español que consta de 2 secciones: 

1. Crear archivos de datos, o cargar datos crea- 
dos con anterioridad. 

2. Analizar descriptivamente los datos creados, 
o para construir regresiones. 

Este programa no requiere conocimientos 
previos de estadística, pero usted encontrará la 
posibilidad de introducirse en el tema a través 
de la manipulación de datos. 

Está disponible en el Catálogo, con edición 
limitada. 


□ ESCRIPTIVE 

RESULTS 

- 

1 VARIABLE X5 VENTAS 


Nim or obs 


7.000 


AVERAGE 

- 

60000.000 


STD. DEV. 


13887,301 


VARI ANCE 


92857142.000 


i STD* ERR. 

• 

15000.000 


1 MINIMUM 

- 

40000.000 


MAXIMUM 

£ 

60000.000 


RAN GE 

1 . 1 

- 

40000.000 


1 istartI- cont 

fOPTIONl- FRINT 



t 


BEGBESSION 

I RESIDUAL AÑ 


REAL 

40000.00 

45000.00 

50000.00 

65000.00 

70000.00 

70000.00 

80000.00 


PREDICTED 

39642.657 

46426.571 

53214.266 

60000.000 

66785.714 

79571.429 

80357.143 


RESIDUAL 

357.143 

-1428.571 

-3214.286 

5000.000 

3214.286 

-3571.429 

-357.143 


START 


CQNT 



BACK 


OPTXON 


kPRIHT 
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APLICACIONES: continuación 






W'.'x 


»>S, 




íi^í i wkjuu-ST 

Sot 4I 


ttír i-.i 
i 1.1 1 








El éxito del Vaciador de Pantalla , utilitario en dis- 
kette, motiva la búsqueda de un nuevo utilitario 
para o tros programas de dibujo. 


El mensaje solicita ei nombre del formato 
para el programa fuente. Luego figura el nombre 
dei programa. 

A continuación vemos la siguiente pantalla: 


El Convertidor de diferentes Modos Gráficos 
se encuentra en el Catálogo en la sección Utilita- 
rios en diskette, y goza de descuentos especiales 
para suscriptores. 

Al cargar el programa aparece la pantalla si- 
guiente: 



o-poinl 

_ oh HA. d ■ 


t Ííií 
F i 1 1 

circie 

3 $u*re 

Hlrr*r 

choos* Color 

«uituolor-effetl 

it>on 

Ocíete Pictur* 

OI*K Heno* 

Hixed te*t & Gropr 

tnt*rruPl 

Chintt color 

VOUr 





Visual » 


’-. K 1 

% ■frMlm 


U) M».t r opAi rter 
I 2 > Hiero u lustrator/Koait 


en Ni th Art 
P'áimt • («esto-' 

i i'f 




«6 m 


■m. 


*3® 














I*, Wr* 


* §■ 

Con su mensaje solicita el formato para el 
estimo con el correspondiente nombre dei ar- 
hivo final. 

Este programa traslada igualmente los forma- 
os para el acceso con el programa que usted 
eseaba. 
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APLICACIONES: continuación 


CONCURSO 

DESCRIPCION 


Cerramos este bloque de Aplicaciones con un concurso 
de descripción de! siguiente programa sorpresa, 
llamado " Copos de Nieve ", y que estará vigente hasta 
el 30 de julio próximo. 

La mejor descripción será premiada con $ 5.000 en 
software a elección del Catálogo MUNDO A TA fí I . 


10 GOTO 1000 

180 GRAPHICS 24 I COLOR 1¡IF TYPE=1 THEN 
120 

110 C=INT (RUO t§ J *15) +1 ! 8=INT (RUO (8)*7) 
¡SETCOL0R 2,C,B¡SETCOL0R l,C,B+8 
120 FDR ARH=1 T0 6¡PL0T 160, 96¡D8AHTÜ 
90*TRIG (ARM, 1)4160, 9B*TRIG(ARH, 2 í + 96 ¡ N 
EXT ARH 

130 FOR RDS=5T TO 04 STEP ST 
140 5PIKELN=5PIKE (RDS/5T) 

158 IF 5LANTFLAG=3 THEM SLANT=i-5LANT 
160 FOR ARH=i TO 6 

170 Di=TILT (ARH, 8+SLANT) : D2=TILT (ARH , 2 
♦SLANT) 

180 X=RD5*TRI6 (ARH, 1) +160 í Y=RD5*TRIG t A 
RM,2)+96 

ISO X1=5PIKELN*TRIG (01,1) +X : Yl=5PIKELN 
*TRIG(D1,2)+Y 

200 X2=5PIK£LN*TRIG (D2 , 1) *X : Y2=5PIKELN 
*TRIGÍD2,2)+Y 

210 PL0T XI, YÜDRAHTO X,Y¡0RAHTO X2,Y2 
220 NEXT ARH 
230 NEXT ROS 

240 FOR 1=1 TO 50 ¡POKE CONSOLE, 8 ¡NEXT 
I¡P0KE CONSOLE,? 

250 IF PEEK (CONSOLE) 06 THEN 250 
260 FOR 1=1 TO 50 : POKE CONSOLE, OiNEKT 
I ; PONE CONSOLE, 7 
270 GOTO 1200 

1080 GRAPHICS ÜPOKE 752,1 íSETCOLOR 0, 
5,6: C0N5ÜLE=53279 

1810 POSITION 3,5:? #6 j "COPOS DE NIEVE" 
1038 COLOR 42 

1040 FOR X =0 TO i5:50UND 8,121-(X*5) ,1 

0,6*5OUND 1, 120- (X*5) ,10,6: 50UND 2,66, 

10,6:PL0T X,0:NEXT X 

1058 FOR Y=0 TO 19 ¡SOUND 0,121-£X*5),1 

8,6:S0UND i, 68+Y*3, 10,6 ¡SOUND 2,59+¥*3 

,10,6:pLOT 15,Y:NEXT Y 

1860 FOR X=15 TO 8 STEP -i ¡SOUND 0,121 

- (X*5) ,16,6: SOUND 1, 120- í N*5) , 16, 6 : SOU 

ND 2,60,18, 6 ¡PLOT X, 15: NEXT X 

1670 FOR Y=15 TO 0 STEP -1: SOUND 0,121 


- (X*5) , 10, 6 : SOUNO 1, 60+Y*3,18, 6 : SOUNO 
2,594Y*3,Í0,6:PL0T 0,Y:NEXT Y 
1088 SOUND 8, 8, 0,0: SOUND 1,0, 8,6 ¡SOUND 
2 , 0 , 8,0 

1090 ? "CADA COPO DE NIEVE ES DIFEREMT 

E,'*!? :? "CARGA BUüari" 

1106 IF PEER (CONSOLE) 06 THEN 1100 
1118 ? "6"; :? "DESPUES DE ESTAR HECHO, 
HABRA 1 SONIDO":? "CARGAHEjaPARA OT 
ROS COPOS DE NIEVE" 

1128 DIH TRIG(6,2) ,TILT£6,I) , 5PIKEÍ28) 
¡DEG 

1130 FOR 1=1 TO 6 : TRIG CI, 1) =5IN (1*60) : 

TRIG (1,2) =CQ5 (1*68) ¡ NEXT I 

114® FOR J=0 TO 3! FOR 1=1 TO 6 ¡ READ T: 

TILT CI, J) =T : NEXT 1 5 NEXT J 

1150 DATA 2, 3, 4,5, 6, 1,3,4, 5, 6, 1,2, 6, i, 

2, 3,4, 5, 5,6, 1,2, 3, 4 

1168 FOR DEL=i TO 586 ¡NEXT DEL:? "CARG 

A BIMi AHORA" 

1178 FOR 1=1 TO 58: POKE CONSOLE, 8 ¡NEXT 
ÜPOKE CONSOLE, 7 

1186 IF PEER (CONSOLE) O 6 THEN 1186 
1198 TYPE=0 

1208 TYPE=TYPE+ÜIF TYPE=13 THEN TYPE= 
1 

1210 ST =6 : IF TYPE72=INT (TYPE72) THEN 5 
T=3 

1220 TAPÉR=1¡IF TYPE=3 OR TYPE=4 OR TY 
PE=7 OR TYPE=8 OR TYPE=li OR TYPE=12 T 

HEN TAPER=2 

1238 SLANTFLAG=1¡IF TYPE>4 THEN SLANTF 
LAG=2¡IF TYPE>8 THEN 5LANTFLAG=3 
1240 SLANT=0¡IF 5LANTFLAG=2 THEN SLANT 
=1 

1258 ON TAPER GOTO 1268,1278 

1268 FOR 1=1 TO 84/5T:SPIKE(I)=t(®4-(5 

T*I) ) /3)*RHD (0) ¡ NEXT I:GOTÜ 1288 

1270 FOR 1=1 TO 84/5T ¡ SPIKE (I) =26*RND ( 

0) ¡NEXT I 

1288 POKE 77,6 

1290 GOTO 180 

1380 END 
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Este sis tema está destinado a sen/ ir de herramienta 
de trabajo a! docente. 


No se necesita tener conocimientos de pro- 
gramación para su uso. 

Las clases pueden ser preparadas en el tiempo 
necesario para crear los dibujos y grabar el audio. 
Además se puede conservar la clase para los si- 
! guiantes cursos lectivos o bien en una biblioteca, 

para alumnos que no concurrieron a la misma o 
para docentes que hacen suplencias, dándoles una 
guía de lo que deben ex plicar. 

. .-i ' ■ ’■ 

PRIMERA ETAPA 

La primera instancia en la creación de un pro- 
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grama educativo consiste en la creación de !as imá- 
genes que lo ilustrarán. Para ello nos valemos del 
programa KOALA, incorporado en la cara A del 
diskette 

Manejo del KOALA 

Una vez cargado el programa nos ayudamos 
con el joystick. Al apretar el botón rojo se desplie- 
ga el menú de opciones de trabajo. 

El cursor se puede dirigir con el bastón hacia 
el casillero con la figura deseada y entonces apre- 
tar nuevamente el botón. En ese momento su nom- 
bre queda de color blanco. 

Para ¡r al área de trabajo presione la barra de 
espaciarniento. Para volver al menú presione nue- 
vamente dicha barra. 
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PROGRAMAS: continuación 



Funciones del menú: 


— Draw: Se utiliza para dibujar de acuerdo a una 
forma de pincel y color, Si este último es el 
negro lo usaremos para borrar, 

— Foint: Sirve para dibujar puntos. 

— Une: Para aplicarla posíciónese en el lugar 
donde debe comenzar !a línea y presione el- 
botón, luego posiciónese en el lugar de destino 
y presione nuevamente el botón para fijarla. 

— X-Line: Sirve para dibujar rectas a continua- 
ción de otras. El punto final de una es el co- 
mienzo de la siguiente. Termine con la barra 
espadadora. 

— Ray: Idem al anterior, pero conservando co- 
mo origen el origen de la primera. 

— Fiil: Pinta o rellena superficies cerradas. Posi- 
ciónese dentro de la figura y presione el botón. 

— Frame: Utilizada para dibujar rectángulos. Al 
apretar el botón fijamos un vértice de la figu- 
ra, al apretar nuevamente el botón fijamos el 
vértice opuesto. 

— Box: Igual al anterior, pero pinta automáti- 
camente la figura. 

— Circle: Siguiendo los pasos descritos dibuja- 
mos un círculo. 

— Disc: igual al anterior, pero pintado automá- 
ticamente. 

— Erase: Opción para borrar la pantalla. Como 
precaución el computador pregunta si esta- 


mos seguros. Digitando YES y oprimiendo el 
botón se confirma la orden. 

— Storage: Maneja todo lo referente al almacena- 
miento de la ilustración en diskette, 

— Mirror (espejo): Todo lo que hagamos en pan- 
talla se refleja en espejos invisibles en sentido 
vertical y horizontal. 

— Magnify: Tiene el efecto de lupa, para ver los 
dibujos con más detalles, 

— Color menú: Al seleccionarlo aparece un se- 
gundo menú que permite modificar los colores 
y tonalidades usadas. 

SEGUNDA ETAPA 

En esta etapa corresponde agregar audio a los 
dibujos confeccionados anteriormente. Para ello 
utilizaremos una grabadora corriente, donde se 
explique los textos alusivos a las imágenes. 

Esto requiere tomar el tiempo de cada parla- 
mento para usar en la próxima etapa. 

TERCERA ETAPA 

% 

En esta última etapa procedemos a darle una 
secuencia a las imáqenes creadas y le indicamos al 
computador los segundos que deben permanecer 
en pantalla en combinación con el audio funcio- 
nando. 

Ponga el diskette por la cara B y encienda el 
computador. Una vez aparecido el menú princi- 
pal cambie el diskette por el mismo utilizado para 
guardar los dibujos de la etapa 1. Al escoger la 
opción 1 el computador solicita el nombre con el 
cual nos referiremos a nuestra clase.. El nombre 
debe tener un máximo de 8 letras. Si el nombre 
coincide con otra lección, e! computador borrará 
la anterior. 

Una vez proporcionado el nombre se solicita 
el nombre de la primera ilustración y el tiempo 
que debe permanecer en pantalla. A continuación 
pide el nombre dé la segunda imagen y ast sucesi- 
vamente hasta que ingresemos como nombre la 
palabra FIN, 

Entonces comienza la confección de la evalua- 
ción de "múltiple cholee", es decir, hay que ingre- 
sar la pregunta, 3 respuestas posibles y la respuesta 
correcta. El cuestionario se termina igualmente 
con el ingreso de la palabra FIN, con lo que se 
vuelve al menú principal. 

La clase está lista. 

UTILIZACION DE LA LECCION CREADA 

Ingrese el diskette del lado B y encienda el 
computador. A continuación ingrese el diskette 
con la lección a utilizar, elija del menú la opción 
2, ingrese el nombre de la misma y la clase empe- 
zará a correr en forma automática. 

Para recordar el nombre de la lección tenemos 
la opción 3 del directorio, con lo que aparecerá 
eí contenido del diskette. • 
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EDUCACION 





Uno de los pioneros en ia computación edu- 
cativa es este popular colegio de I barrio Avenida 
Matta. 

Desde el año 1983 los computadores ATAR I 
forman parte de las actividades curriculares. Desde 
el inicio de este proceso estuvo a cargo la educa- 
dora Marta U I loa f quien con su experiencia y dedi- 
cación orientó a los primeros grupos de alumnos, 
explorando este nuevo mundo científico. 

En ia actualidad las actividades son: 

1. LOGO, desde Pre-kinder hasta 5o. Básico (con 
340 alumnos aproximadamente), en clases 
sistemáticas de 2 horas a la semana en las nue- 
vas instalaciones del Taller Uno de Computa- 
ción, usando una Red MUNDOATARI y 6 
computadores 600 XL, expandidos a 64 Kb. 
Las posibilidades de almacenamiento y carga 
de programas se incrementan con el uso de 
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dicha Red, con lo que se favorece el trabajo 
de los educandos. 

2. BASIC, como actividad curricular para los 
alumnos de 5o. Básico hasta 3o. Medio (con 
aproximadamente 400 alumnos), en el Taller 
Dos de Computación, con otra Red que per- 
mite usar la diskettera y una impresora por 
8 computadores con monitor a color . 

Estas nuevas configuraciones incorporadas 
contaron con los recursos del Centro de Padres y 
Apoderados, con la dirección de Evaristo Silva. 

Existen niveles de lenguaje desde el inicia! has- 
ta el avanzado, que contempla el conocimiento de 
animación y Player Missil. Su participación ha 
sido destacada en eventos como SOFTEL '87, con 

el Proyecto Qui manche. 

Para este año se considera el cumplimiento de 
otras actividades, como son los Utilitarios Super- , 
examinador y Nivelaciones. Ello está bajo la super 
visión de la educadora especializada Mattel I Csen- 
gery. • 
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EDUCACION: continuación 


Educador 


del mes 



Este mes seleccionamos a José Miguel Opor- 
tus Mateluna como el educador del mes, por su 
abnegada v sacrificada labor en el inicio de !a com- 
putación educativa ATARI en el colegio Saint 

Rose School. . 

- ¿Cómo se inició en la computación? 

Mediante los cursos regulares de la Universi- 
dad (Facultad de Ciencias Físicas y Matemáticas) 
con el lenguaje FORTRAN. Luego continué pro- 


fundizando en lenguajes más universales como son 
el BASIC y DBASE III. 

— ¿Por qué eligió precisamente el ATAÑI en 

su colegio ? . _ 

Al iniciarse el boom de la computación educa- 
tiva nos encontramos que el único computador 
factible de adquirir en un número importante era 
precisamente el ATARI, que cuenta con un exce- 
lente respaldo técnico y es versátil para la educa- 
ción. Se agrega a ello la posibilidad que los alum- 
nos pueden adquirir el computador para el hogar, 
como para practicar lo estudiado en el colegio y 
desarrollar otro tipo de inquietudes. 

_ ¿Cuál es la evaluación de ¡ogros en la compu- 
tación ATAÑÍ? 

Debemos partir con 2 sistemas de aprendizaje. 

— Vía programática 

— Exploración del alumno. 

La experiencia demuestra que la última forma 
tiene un mayor éxito, y su logro fundamental es 
el uso de la lógica en los educandos para construir 

sus programas. 

— ¿Cuáles son las metas y proyectos futuros? 

Gran parte de las metas se han logrado, para 
entregar a nuestra familia Saint Rose, una henra- 
mienta más para su uso labora! o profesional. 

Sin embargo, dado el alto avance que tiene 
la computación se analiza como meta a futuro la 
formación computacional a padres y apoderados, 
con el objeto de romper la incomunicación gene- 
racional que se produce al enfrentar una nueva 

tecnología. 

Por otro lado pretendemos dirigir a los dife- 
rentes estamentos del colegio utilitarios como. 


— Base de Datos 

— Planillas Electrónicas 

- Procesadores de Textos. 


Metodología 

educacional 


Las experiencias con la red en los colegios ATAÑI 
sirven de pauta general para nuevas actividades a 
realizar con los talleres computacionafes. 



ACTIVIDADES: 

1. Dominio y conocimiento del equipo. 


2 Lenguajes de programación: 

- LOGO 

- BASIC 

— Microsoft BASIC 

- ASSEMBLER 

- PASCAL 
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EDUCACION: continuación 


3. Uso de utilitarios básicos: 

— Procesador de Textos 
— Su per Examinador 

— Planilla Electrónica 
— Base de Datos. 

4. Exploración de habilidades: 

- Programas de Jardines Infantiles 
— Programa de Música 

— Lápiz de Luz. 

5. Apoyo como recurso metodológico en algunas 
asignaturas: 

— Educativos en diskette, colección Catálogo 
— Programa Autor ATAR! (ver MUNDO- 
ATAR! No. 13). 

6. Actividades de reforzamiento: 

- Crear cuestionarios de diferentes asigna- 
turas, según niveles y contenidos específicos 
del colegio (Super Examinador como pro- 
grama base). 

7. Simulación de Prueba de Aptitud Académica 
y conocimientos: 

— Set de programas de Prueba de Aptitud 
Académica. 

8. Comunicaciones: 

— E! Modem como comunicador entre cole- 
gios ATARI. 

SELECCION DE GRUPOS: 

Este conjunto de actividades pueden ser lle- 
vadas por: 

a) Alumnos regulares del establecimiento. Co- 
rresponde determinar el nivel académico ideal 
para la actividad (requisitos). 

b) Profesores de asignatura del establecimiento. 
El objetivo para este grupo es capacitarlos en 
forma rápida para que usen Jos computadores 
del establecimiento en optimizar sus esfor- 
zadas tareas educacionales: 

- Apuntes para los alumnos (uso del Procesa- 
dor de Textos), 

- Pruebas originales con diferentes formas 
(Uso del Super Examinador), 

- Cuestionarios de reforzamiento para alum- 
nos con déficit de aprendizaje (Uso del Su- 
per Examinador). 

c) Otros estamentos: 

Se pueden incorporar a alguna de las activi- 
dades; 

— Secretaría 

- Inspectoría 

— Personal de servicio, 

d) Otros: 

— Ex alumnos 
— Apoderados 


PROGRAMA DE ACTIVIDAD: 

En este momento corresponde seleccionar las 
actividades que serían prioritarias para el estable- 
cimiento, tomando como factor el grupo rnayori- 
tario de participantes y los más importantes que 
son los profesores de asignaturas. 


Las actividades son: 

— Procesador de Textos 

— Super Examinador. 



PROGRAMA ATARI WRITER PLUS 

Lección 1 . 

Objetivos: 

— Capacitar al alumno en el manejo del compu- 
tador y de la Red. 

— IniciaÜzar el programa. 

— Primer nivel: lograr que alumnos sean capaces 
de escribir una carta. 

Tiempo: 

2 horas 

Metodología: 

Formar cursos de 2 alumnos por equipo ins- 
talado en su taller. 

Iniciar prácticamente el conocimiento de equi- 
pos y programa. 

Conocimiento y descripción del menú princi- 
pal. 

Descripción de teclas principales aplicadas en 
una carta tipo. 

Crear la carta tipo. 

Revisar dicha carta para determinar errores 
y dificultades de los practicantes. 

Salvar la carta en diskette. Uso de la OPCION. 
Apagar el computador, ¡nicializar con el pro- 
grama, cargar la carta desde el diskette. Usar ¡a 
opción correspondiente del menú. • 
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Números 

enteros 


OBJETIVO: 

Comprensión intuitiva de la 
estructura de los números ente- 
ros a partir de pares ordenados. 

Diseñado para alumnos de 
6o. Básico a lo. Medio. 

CONTENIDO: 

E! programa se basa en un 
juego de dados y en una pista 


abierta con casilleros numera- 
dos. 

Ei dado rojo indica los casi- 
lleros que debe retroceder, y el 
azul los que debe avanzar. De 
esta manera cada par ordenado 
ubicará fa ficha en un casillero 
numerado. 

En el juego los alumnos de- 
ben proponerse por ejemplo, 


¡legar a un casillero determina- 
do en el menor número de 
jugadas. 

Como variación se puede 
lanzar varias veces cada dado 
en una jugada. 

En la opción de ejercita- 
ción hay 3 series de 10 ejerci- 
cios cada una, con un puntaje 
fina 1 . 


Guía de software 
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Factoreo 


OBJETIVO: 

Lograr el reconocimiento del 
trinomio cuadrado y del cuatri- 
npmío cubo perfectos, para 
efectuar luego su correcto facto- 
reo. 

Apropiado para alumnos de 
Educación Media que estudien 
este tema. 


CONTENIDO: 

En el menú principal puede 
optar por ejercitar el trinomio 
cuadrado perfecto o el cuatri- 
nomio cubo perfecto. 

El computador ofrece ejer- 
cicios para et reconocimiento 
correspondiente y el factoreo 
de los mismos. 

En cualquier momento pue- 


de usted pedir un resumen de 
evaluación, donde podrá visua- 
lizar sus progresos en el tema. 

El computador entrega en 
cada caso un resumen d| eva- 
luación. 

Es conveniente empezar por 
el nivel más bajo, para aumen- 
tar gradualmente la dificultad. 



MUMOOATARI 
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E! péndulo 
matemático 


OBJETIVO: 

Determinar las leyes del pén- 
dulo matemático y deducir, a 
partir de ellas la expresión de 
su período. 

CONTENIDO: 

- Primera ley del péndulo. En 

este módulo quedan constan- 
tes la masa y longitud del 


péndulo. Se estudia la varia- 
ción del período cuando va- 
ría la amplitud. 

— Segunda ley: en este módulo 
quedan constantes la longitud 
y la amplitud del péndulo y 
la gravedad. Se estudia la va- 
riación del período cuando 
varía su masa. 

— Tercera ley: en ella quedan 


constantes la masa, la ampli- 
tud y la gravedad. Se estudia 
la variación del período de ¡ 
péndulo cuando lo hace la 
longitud del mismo, 

— Cuarta ley: en ella quedan 
constantes la masa, longitud y 
amplitud del péndulo. Se es- 
tudia la variación de su perío- 
do cuando lo hace la acelera- 
ción deja gravedad. 


La prensa 
hidráulica 



OBJETIVO: 

Ayudar la comprensión del 
concepto del principio de Pas- 
cal y sus aplicaciones. 

Estimular el espíritu de inves- 
tigación y el uso del método 
científico. 

I m 

CONTENIDO: 

El programa ofrece una op- 


ción de explicación del tema 
y otra de simulación. 

En este último caso se mues- 
tra en corte un esquema de la 
prensa hidráulica con los valo- 
res de las fuerzas que la equili- 
bran. Se puede observar tam- 
bién el movimiento de los pis- 
tones. 

Se recomienda anotar ios va- 


lores de la simulación para pos- 
terior uso. 

La ejercitación posee 2 nive- 
les. El segundo se producirá 
sólo si las respuestas al prime- 
ro fueron correctas. 

USO FAMILIAR: 

El programa tiene toda la 
información necesaria para el 
estudio autodidacta. • 

i 
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PROGRAMAS: continuación 





Mi primer 
alfabeto 


Este programa es aplicable a 
todo computador ATAR! de 8 
bits. 


No hace falta destacar que 
MI PRIMER ALFABETO es un 
programa didáctico por excelen- 
cia, pues alterna el abecedario y 
los números con dibujos y figu- 


ras sumamente educativas. Esto 
ayuda a los pequeños a elaborar 
sus primeros conocimientos con 
respecto al mundo de las letras, 
los números y sus funciones, 
que por sobre todas las cosas nos 
permiten comunicarnos. 

Una melodía muy caracterís- 
tica lo introducirá a las instan- 
cias del programa. 


COMO SELECCIONAR 
LAS DISTINTAS OPCIONES 

Las posibilidades de ejecución 
son las siguientes: 

1. SIN PARAR: 

Una serie de dibujos hará apa- 
rición con su nombre correspon- 
diente y la primera letra con que 
se escriben. 

También aparecerán números 
con una cantidad de vasos llenos 
de líquido para ejemplificar di- 
chas cifras. 

Esta opción se repite indefini- 
damente mientras el computador 
esté encendido. 

2. DIBUJO REPETITIVO: 

Al presionar una tecla (A-Z ó 
0-9) y luego START el computa- 
dor graficará un dibujo corres- 
pondiente a la letra o número se- 
leccionado. 

3. LETRAS Y NUMEROS: 

Elija un número o una letra, 
presione la tecla correspondiente 
y a continuación el computador 
graficará un dibujo relacionado 
con la letra o número escogido. 

4. SOLO LETRAS: 

Opción similar a la anterior, 
pero referida sólo a letras. 

5. SOLO NUMEROS: 

Opción referida a números so- 
lamente. 

6. VER UN DIBUJO: 

En este caso se diagramarán 
los dibujos. Para continuar se de- 
berá accionar la tecla correspon- 
diente. 

7. CANCION DEL ALFABETO: 

En este caso se interpretará 
la melodía llamada "Canción del 
Alfabeto". 

NOTA : Los dibujos correspon- 
dientes a las letras Ñ, Ch y Ll se 
seleccionarán presionando las te- 
das CONTROL o SHIFT junto 
a fas letras N, C y L respectiva- 
mente. 

Los chicos de la familia ahora 
pueden también aprender jugan- 
do y entretenerse en grande. 

iQue lo disfrute!, pero dejé 
jugar también a los niños.# 
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El extraño hombre pequeño 
de saco de trinchera y anteojos 
de sol Porsche parecía un poco 
fuera de lugar. Después de todo, 
ei descubrimiento de la nueva 
Ala McGibbits de la Biblioteca 
del Congreso fue un asunto es- 
trictamente formal. 

► 

Cuando usted empezó el ter- 
cer movimiento de su concierto 
de plano No. 2 en E, oye un su- 
surro en su oído: "lo necesita- 
mos, Jimbo-Baby". El mundo 
entero está en peligro y sólo un 
supersoldado, piloto as de heli- 
cóptero, experto en balística, in- 
geniero, neurocirujano, político, 
explorador, experto en karate, 


y quien sabe cuantas cosas más 
sea un tipo como usted, puede 
salvar el día. 

De vuelta a su modesto esta- 
do campestre/terrenos de entre- 
namiento/facilidad de prueba de 
aeronaves experimentales, usted 
resuelve rápidamente la nota en 
clave que el agente le dejó: 

TOP SECfíET 
Mensaje para 

Capitán Johnny ''Jimbo-Ba- 
by" Me Gibbits/AKA Ei ínf ¡¡tra- 
to r PUNTO Re La destrucción 
de f mundo PUN TO 
Capitán PUNTO 
Lo necesitamos PUNTO El 
mundo está al borde de ia des- 


trucción PUNTO Sólo usted pue- 
de salvarnos PUNTO El helicóp- 
tero de ataque DHX-1 de fas em- 
presas Whizbang Gizmo está en 
el tema PUNTO El Jefe Loco 
debe ser detenido PUNTO De- 
téngalo a toda costa PUNTO Se 
adjunta un manual de vuelo del 
Gizmo, código de nombres se- 
cretos de comunicaciones y otras 
informaciones de la misión, ar- 
mas, película y la Guía Me Gib- 
bits para instalación de infiltra- 
ción terrestre PUNTO. 

Buena suerte Jimbo-Baby 
El destino del mundo está en 
sus manos PUNTO. 

Brigadier General Bunson 
"Oid Blood'n 'Guts " 
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Usted empezará todas sus 
misiones desde la base local, jus- 
to detrás del borde del campo. 
En la base se le dará el objetivo 
de su misión, justo antes de des- 
pegar. Usted debe pilotear con 
éxito su helicóptero desde la ba- 
se local, atravesar el espacio ene- 
migo y alcanzar una de las insta- 
laciones de! Líder Loco para 
completar la misión terrestre 
asignada en el informe. Hay un 
total de tres misiones. Cada una 
progresivamente más difícil, en 
relación a su creciente destreza. 
Buena suerte. 

Al entrar a la cabina de su 
Gizmo se enfrentará a un con- 
junto de controles ultra sofisti- 
cados. A través del parabrisas 
puede ver la base local. En la 
parte inferior de la pantalla verá 
sus manos sosteniendo los basto- 
nes de control del helicóptero. 
Instrucciones: 

1. Encienda la batería pulsando 
la tecla B. 

2. I metalíce los sistemas de com- 
putador y comunicación pul- 
sando la tecla S. Se encende- 
rán las pantallas del computa- 
dor y las luces de advertencia. 

3. Encender la ignición del mo- 
tor con la tecla I. El no ten- 
drá suficiente potencia hasta 
que supere las 2.300 RPM. 

4. Tire el joystick hacia atrás 
hasta que haya dejado su base 
y vea un paisaje verde con 
montañas a lo lejos. 

5. Pulse e! botón rojo y empuje 
hacia adelante para acelerar. 


Este programa simulador de 
vuelo en diskette se encuentra 
en el Catálogo MUNDOATARI 
con el código JD 1-047. 

Este es el más exitante simu- 
lador de vuelo para los ATARI 
de 8 bits, llevando la máquina 
hasta su máximo de exigencia 
para simular el vuelo de su pro- 
pio aeroplano. 

La acción se ambienta en 
Oceanside, una ciudad ubica- 
da entre San Diego y San Cle- 
mente en Estados Unidos, con 
un aeropuerto privado, sin vue- 
los comerciales. 

Usted pilotea su avión, un 
PIPER PA-28-1 81 Archer II. 

tn pantalla tiene usted su 
tablero de instrumentos, cuyo 


aspecto y uso se acercan en 
forma impresionante a la rea- 
lidad. 

Se encuentra disponible e! 
Manual completo de instruc- 
ciones para quienes deseen ex- 
perimentar el vuelo de este 
PIPER, sentados en la mesa 
frente a su ATAR I. 

También se encuentran aho- 
ra escenarios diferentes que 
pueden cargarse con las teclas 
CONTROL. E: 

- Escenario de San Francisco 

— Escenario de Japón. 

Usted puede solicitar estos 
programas mediante ¡a Orden de 
Pedido incluida en eí Catálogo 
de junio de 1 988, 


PROXIMO NUMERO 

Como anticipo a nuestros lectores 
anunciamos la descripción de: 

TOMAHAWK 
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PERMANE 




INFORMATE EN LA DIRECCION 


ARGENTINA 
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